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iHolaf Quizas te sorprenda encontrarte 
lo que parece una revista gratuita en formato 
PDF sobre videojuegos retro a estas alturas 
de la pelicula. Titulos antiguos y desvencijados 
que solo atraen a un grupo de nostalgioos que 
anoran tiempos “mejores”, y que por supuesto 
no tienen nada que haoer contra los portentos 
tecnologicos, los monstruos hiperdopados de 
la actualidad. 

Lo cierto es que RetroManiac, la revista que 
estas leyendo ahora, no va solo de juegos retro 
de decadas anteriores. Si, si, nos acercaremos 
descaradamente a ellos porque nos chiflan los 
80 y los 90. Son juegos que simplemente nos 
encantan, y estamos seguros que a ti tambien, 
asi que merece la pena viajar al pasado de 
vez en cuando en secciones como Loading, 
TimeLine o en reportajes especificos como el 
que encontraras en este numero sobre Super 
Mario. Pero en RetroManiac nuestras miras 
apuestan por un horizonte algo mas amplio 
para no quedarnos unicamente en esta o 
aquella vieja gloria de sistemas antiguos. 

Queremos acercarte tambien los nuevos 
juegos que se lanzan en las plataformas de 
descarga digitales de Wii, Xbox 360 y PS3 
como Cave Story, Perfect Dark o S6ldner-X 
2, que suelen pasar muy desapercibidos si no 
se tratan de autenticos bombazos. Queremos 
que no te pierdas los titulos que surgen en 
nuevas plataformas de juego como iPhone, 
iPad o moviles Android, donde parece que los 
juegos clasicos han encontrado una segunda 
juventud. Queremos que te lo pases bien 
recordando juegos de ayer y disfrutes tambien 
con los de hoy. 

Ya pueden ser remakes o simplemente titulos 
modernos que toman prestados mecanicas 
y “felling” de antaho, aqui los comentaremos 
y trataremos lo mejor posible para que no 
pierdas comba en nuestras secciones de 
analisis y avances. Ademas encontraras mucho 
mas en RetroManiac; noticias de actualidad, 
entrevistas, remakes, publicidad de cuando 
estabas en la EGB, y una especial mencion 
a nuestra Zonaindie, en la que repasaremos 
la actualidad de la escena independiente 
internacional y que comenzamos muy fuerte, 
con Hydorah, un matamarcianos espahol del 
que nadie debeha pasar. 

Esperamos que lo pases bien, que te guste 
nuestro planteamiento y que vuelvas a por mas 
el mes que viene, cuando lancemos nuestro 
siguiente numero. Hasta entonces esperamos 
todas tus sugerencias en: 
retromaniac.maqazine@qmail.com 

jGracias por leernos! 
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conreniDos 


1 “Un roedor deberia roer si un roedor 
1 pudiera roer robles, siempre que el 
1 roedor royera robles” 

Guybrush Threepwood, Monkey Island 2 
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Actual idad 



Te traemos las ultimas noticias 
que se han producido. 
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Lanzamientos 



Un pequeno listado con los 
lanzamientos mas interesantes 
para tu consola/ordenador de 
aqui al final de ano. 
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|1up 



Segundo “boss” de Axelay para 
Super Nintendo. Y no ha salido 
de una pelicula de Robocop. 
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16 Batman 

Espectacular Jon Pitman. 






28 Outrun 

La pura esencia del arcade. 

30 Penguin Adventure 

Cuando Konami sorprendia. 

40 Emilio Butragueho 

Futbol “cahi”. 

44 Roller Coaster 

jEsto es un parque de atracciones! 
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iGalleryl 



Una retrospectiva del “arte” que 
ha acomphado la saga Fatal 
Fury de SNK 
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Llega el instructor de Combat 
School. Preparate para sufrir. 



46 Budokan 

Artes marciales de EA. 

68 Mischief Makers 

Un tesoro de Treasure. 

78 Castlevania 

El inicio de un mito. 
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Publiretro 



La publicidad del Mundial de 
Italia 90 en los videojuegos. 
jBalones a la olla! 
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Perfiles 



Howard Lincoln, ex-presidente 
de Nintendo America. 



94 Uchi Mata 

Judo en MSX. 
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Shoot the Core! 



Hacemos un repaso a los 
shoot’em ups en las plataformas 
de descarga digital. 
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Repasamos el nacimiento de 
una saga unica: Street Fighter II. 
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[Super Mario 



El plataformas mas famoso 
se merece un reportaje en 
profundidad. 
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Perfiles 



Recorremos la historia de una 
compahia unica, Psygnosis. 
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reMake 



Le echamos un vistazo al 
mejor remaje de Manic Miner, 
un titulo mitico para Spectrum. 
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Hydorah 



Un matamarcianos fantastico 
obra de un grupo de espaholes. 
Entrevistamos a Locomalito y 
repasamos mas titulos “indies”. 





















Portada alternativa. Le dimos muchas vueltas a la imagen y el nombre de la 
revIsta slendo esta una de las ultimas propuestas. ^Con cual te quedas? 



Numero “cero” 

Todos los iniclos son dificiles, maxime 
cuando se trata de una publicacion y el 
equipo de produccion no tiene muoha 
experlenola, pero esperamos que la 
filosofia independiente, la distrlbuoion 
en un prinoipio a traves de Internet y 
la Intenolon de llenar un hueoo que 
no pareoe muy oublerto en el ambito 
oastellano parlante nos otorgue la 
razbn, y haga que RetroManiao llegue 

para quedarse. 




Ha costado trabajo, mucho trabajo, pero por 
fin podemos decir que aqui esta el numero 
“oero” de RetroManiao. La prueba de fuego. 
Lo que estas leyendo en la pantalla de tu 
ordenador, iPhone, iPad, Tv, o donde te sea 
mas oomodo, es el esfuerzo de un pequeho 
grupo de amigos que ha deoidido lanzarse a 
oubrir un seotor de la industria que pareoe 
no estar oonsiderado en las publioaoiones 
en Castellano. Acompaharemos a los juegos 
de caracter retro, las conversiones de 
antiques titulos o las emulaciones legales 
en los sistemas de descargas digitales, de 
un repasito a lo que fue nuestro pasado 
mas inmediato mediante comentarios de 
juegos antologicos que seguro que no 
habras olvidado para plataformas como, de 
Spectrum, MSX, Master System... Todo sea 
por tocar la fibra nostalgica. 

Lo que comenzo como un simple juego 
de andar por casa y la intencion de crear 
un boletin con noticias del mundillo, poco a 
poco se ha ido convirtiendo en una revista, o 
al menos en un indicio de ella, con paginas 
que cubren la actualidad videojugona 
independiente, repasan mediante reportajes 
lo que nos ofrecen los catalogos online. 



echan un vistazo a las nuevas plataformas de 
juego como es la de Apple, o no se olvidan 
de los “manidillos” avances y analisis de los 
titulos. Aqui no nos vamos a entretener en 
esos triple-A que todos conoceis, ni en las 
expansiones al uso del ultimo Call of Duty o 
GTA, ni siquiera en las grandes franquicias 
de las desarrolladoras mas importantes del 
memento. No, En RetroManiao abogamos 
por otro tipo de juegos que se encuentran 
en la sombra, agazapados, incluso hasta 
olvidados, que en la mayoria de las 
ocasiones no tienen la suficiente difusion 
como para llegar a todos los usuarios dada 
su denostada mecanica “viejuna”. Y es 
precisamente por la nostalgia que nos evoca 
o la calidad que directamente atesoran, por 
lo que les queremos hacer un hueoo en esta 
revista haciendoles llegar hasta vosotros. 

Pero eso no es todo, tambien pretendemos 
oubrir la escena independiente, esa de los 
desarrolladores “Indie” en cualquiera de sus 
facetas y plataformas de desarrollo. XLA, por 
ejempio, se ha convertido en un escaparate 
perfecto para que equipos de uno o dos 
programadores y artistas saquen a relucir su 
genialidad al mundo entero y que igualmente 



S Noticia. S Noticia. 
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merecen toda la atencion que podamos 
darles, o incluso mas. 

l,Y por que en PDF?, os preguntareis 
algunos. La cuestion es que quenamos 
acercarnos a las revistas “de verdad”, en 
papel, y lo mas cercano que tenemos en 
estos momentos es un archivo PDF al 
que hemos incorporado, eso si, alguna 
interactividad, como enlaces que desde los 
indices te llevaran a ese comentario que 
estabas buscando. 

El camino no sera facil, estamos aqui 
para intentar quedarnos, y eso no es facil, 
habida cuenta de la oferta que existe en la 
Red, pero vamos a intentarlo con vuestra 
ayuda, y veremos si este proyecto es capa 
de mantenerse. A nosotros nos gustaria, ly a 
vosotros? Ademas buscamos colaboradores 
que este interesados en este tipo titulos 
y tematicas. Si te interesa, escribenos a la 
siguiente direccion: 
retromaniac.maqazine@qmail.com 
jEstaremos encantados de saber de ti! 

Busca en Facebook RetroManic y 
hazte amigo. 

http://twitter.com/RetromaniacMag 




Hydro Thunder vaK/era a 
nayeqar en Xbox 360 

En la pasada PAX East celebrada a finales 
de marzo, Microsoft Game Studios y Vector 
Unit presentaron en exclusive para Xbox Live 
Arcade, Hydro Thunder Hurricane, la secuela 
oficial del legendario juego de carreras de 
lanchas de Midway. 

Hurricane incluira 8 nuevos escenarios en 
los que competir en las locas carreras que 
desde Vector Unit prometen. Para los fans de 
la saga se mantendran lanchas miticas del 
original e incluira algunas nuevas. Ademas, 
para aumentar la variedad en el juego, se 
incorporan nuevos modes como “Ring 
Master”, bajadas tipo slalom; “Gauntlet”, 
una version remozada de las clasicas 
carreras contra el crono; o diferentes tipos 
de Campeonatos personalizables. Por si 
esto fuera poco tambien se anuncio un 
prometedor mode multijugador online para 
hasta 8 jugadores, o para 4 en una consola 
partiendo la pantalla en un unico televisor. 



Desdende de nueuo a las 
minas 



La aventura clasica de Revist ronic 
salta de los compatibles a Wii^M 



Interplay y G1M2 han anunciado mediante nota de prensa el desarrollo 
de Descent para WiiWare. Conversion del original para ordenadores y 
PlayStation de 1994, en Descent tenemos que introducirnos con una 
nave modificada en una intrincada mina con miles de corredores y salas 
infestada de peligrosos enemigos de toda indole. Nuestro objetivo es 
llegar al final de cada nivel, destruir el nucleo de la mina y escapar raudos 
antes de que la cuenta atras llegue a cero. Lo que ponia a prueba al 
jugador era precisamente la libertad de movimientos y lo complicado 
que en ocasiones era orientarse en los entornos tridimensionales de 
Descent. En este sentido, y segun Scott Hawkins, fundador de G1M2: 
“Descent se acoplara perfectamente al Wiimote gracias a sus sensores 
de movimiento, y estamos impacientes por mostrar a los jugadores lo 
intuitive que sera controlar el juego”. 

Aun tendremos que esperar bastante tiempo para disfrutar del juego 
ya que segun la propia nota no sera hasta otoho de este aho cuando sea 
lanzado en Wiiware. Hasta entonces toca esperar. 





El plataformas de accion y disparos desarrollado por el inefable 
Joakim Sandberg, alias Konjak, sera versionado por Golgoth Studio 
para Wiiware. El ultimo exito del desarrollador independiente, que 
siempre sorprende por sus juegos de marcado caracter retro y cuidados 
graficos, nos pone en la piel de Xoda Rap para intentar salvar a la ciudad 
atacada por el malvado profesor Darnacus y su interminable lista de 
secuaces. 

En el original para PC los controles se basaban en el uso 
del raton como reticula para apuntar rapidamente a algunos 
enemigos, y en realizar gestos con el mismo para efectuar 
movimientos especiales del personaje en un mundo donde la 
accion desvariada es lo unico que se conoce. Aun no se conocen 
los planes de lanzamiento ni la fecha exacta de su publicacion, pero 
estaremos pendientes de la evolucion de Xoda. 



W En el ague y a lo loco. Se espera que 
Hurricane aparezea en el bazar de XLA este 
mismo verano. 
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El popular matamarcianos en 3D aparecido 
en PlayStation en 1996, llega hasta el 
bazar de Miorosoft oon grafioos mejorados 
eon respeoto al original. 



RetroMadrid 201 0, todo un exito 

Mas de 2000 visitantes se acercaron a la feria y se dejaron llevar per la nostalgia de los clasicos 



RetroMadrid celebraba este ano su XVI edicion con el homenaje a uno de 
los videojuegos mas carismaticos e influyentes de la historia, Super Mario 
Bros. Para NES, que cumple 25 anos desde su su lanzamiento en 1983, y 
que sigue tan en forma como siempre gracias a sus mas de 200 millones 
de juegos vendidos con el fontanero de Nintendo como protagonista. 

En la feria, oelebrada en la Facultad de Informatioa de la Universidad 
Complutense de Madrid y organizada por la AUlC (Asooiaoion de Usuarios de 
Informatioa Clasiea), los nostalgieos de la informatioa y los videojuegos pudieron 
disfrutar de un programa plagado de eventos muy espeoiales oomo el oonoierto 
musioal “1UP duet”, formado por los musioos Luis Miguel Garoia (violin) y Viotor 
Barbero (ohelo) y que interpretaron lo que vinieron a llamar la “Mushrrom suite”, 
musioa en direoto sinoronizada oon videos de diferentes niveles de Super 
Mario Bros. Ademas se eelebro el oonoierto “Bits & Baudios” un dia antes de la 
apertura de la feria en el auditorio de la sala Latinarte de Madrid eontando eon 
la partioipaoion de Wioked Wanda, Neboa y la oonjunoion de Juan Alonso (La 
Monja Enana) y Cesar Astudillo (Gominolas), una mezola de pop, eleotronioa y 
sonidos 8 bits. 

RetroMadrid se desarrolla en una sola jornada llena de aetividades y 
exposioiones en las que es posible repasar de un solo vistazo gran parte de la 
historia de la informatioa y de los videojuegos. En el area de expositores mas 
de 20 partioipantes hieieron las delioias de ouriosos y visitantes que pudieron 
oomprobar oon sus propios ojos oomo todavia hoy en dia se siguen produoiendo 
titulos de ealidad profesional para plataformas tan elasieas oomo Speotrum o 
MSX. Los talleres y oonferenoias salpioados a lo largo del dia y el rastrillo donde 
enoontrar ese titulo que tanto se nos resistia, hioieron que el regreso tiempos 
pasados estuviera mas que asegurado para todo el que quisiera aoeroarse hasta 
el edifioio de la faoultad. 

Como oolofon, el mitioo ilustrador Alfonso Azpiri que tantas buenas portadas 
llevo a los videojuegos espaholes en la deeada de los 80, presento una edioion 
espeoial de su libro “Speotrum” que se podia oomprar en la feria y que demuestra 
oomo el talento del madrileho estuvo siempre al servioio de las mejores portadas 
de videojuegos. 

Por ultimo el dia termino eon un video repaso de los 1 5 ahos del naeimiento de 
MadriSX, las reuniones que fueron posteriormente el germen de lo que se oonooe 
aetualmente oomo RetroMadrid, y el reeonoeimiento a la trayeotoria en el eampo 
de la informatioa de Jose Sole Fores, pionero en la ensehanza automatiea en 
nuestro pais. • 




Mario protagonista. el invitado especial de esta edicion de RetroMadrid. 
Fotos: http://www.retronnadrid.conn 



Como descargar de las plataformas digitales 



Te contamos los pasos basicos para comprar titulos de las principales plataformas de descarga; 



Wii/Nintendo PS: 

Accede al canal Tienda desde el menu de tu console 
una vez que tengas configuradas las conexiones a 
Internet. 

Pulsa sobre “Anadir puntos” y canjea tu tarjeta con 
Wii/DS Points (a la venta en tiendas) o bien usa tu 
tarjeta de credito para comprar puntos. 

Navega por los catalogos y selecciona los tituos 
que te interesen. Wiiware/DS Ware son para 
juegos nuevos, mientras que en la Consola Virtual 
encontraras emulaciones de sistemas antiguos.# 



Xbox 360: 

Configura tu consola para taner acceso Gold 
(pagando 5€ al mes minimo), o Silver (gratis). 
Mediante cualquiera de los dos podras acceder al 
bazar XLA, que es el lugar donde encontraras los 
juegos y demos. 

Canjea tus puntos desde una tarjeta de prepago (de 
venta en tiendas) o introduce los dates de tu tarjeta 
para comprarlos online. 

Desde el menu principal accede a Juegos Arcade o 
Indie para descargar lo que te interese. • 



PS3 / PSP: 

Configura tu consola para tener acceso a Internet. 
En el menu principal accede a la opcion PS Network 
(PSN) y Administrar Transacciones. 

Aqui se pueden canjear tarjetas de prepago o utilizar 
tarjeta de credito. 

Para comprar los titulos desde el menu principal 
hay que seleccionar PSN y luego PS Store. Aqui 
encontrareis los juegos tanto para PS3 como PSP y 
PSP Go (en esta ultima se descargan directamente 
sin utilizar PS3). • 





|La zarigueya de Konami da el salto a 





Tambien para XLA, SNK lanza Metal Slug 
XX, version del Metal Slug 7 para Nintendo 
DS, y su esperado “one vs one” NeoGeo 
Battle Coliseum. Proximamente los analisis. 




la alta definicion 



Ya esta disponible el juego replete de 
aoeion “Roeket Knight” en XLA y PSN. 
Controla a Sparkster en este plataformas 
olasioo puesto al dia. 



MDK2 anundado para Wiivuare 

La segunda parte del impresionante juego de Shiny 
llegara este invierno a Wii y PC 



Egos debs 80 



Tribulaciones de un tipo anclado en el 
pasado de los 8 



Interplay y Beamdog anunoian el lanzamiento de MDK2 para WiiWare y MDK2 HD para los 
ordenadores oompatibles PC. 

Desarrollado originariamente por el reconooido estudio Bioware, la segunda parte del juego 
de Shiny pareee que llegara para la plataforma de desearga digital de Nintendo a finales 
de invierno, mientras que una version en alta definioion (al menos asi lo entendemos por el 
nombre) apareoeria en PC en desoarga del propio sistema de Beamdog. 

MDK2 oontenia aun mas esoenarios y situaoiones alooadas que la primera parte, si eabe, y 
aunque apareoio para PC, Dreamoast y PlayStation 2, no obtuvo demasiado reoonooimiento 
por parte de los oompradores a pesar de las puntuaoiones de notables que reoogio en su 
memento. En palabras de Herve Caen, direotor de Interplay, “es un plaoer dar el anuneio 
de que traemos de vuelta las aventuras de Kurt Heotio, el dootor Hawkins y el perro de seis 
piernas armado hasta los dientes. Max. Ademas, y aunque se esperan algunos oambios 
en la meeanioa, o al menos en los eontroles, para la version destinada a Wii, Trent Oster, 
oofundador de Beamdog y antiguo miembro de Bioware, destaoaba que “MDK2 fue un gran 
titulo en el que trabajar y estamos muy oontentos de tener a algunos de los miembros del 
equipo de desarrollo original trabajando en estas nuevas versiones”. 

Aunque todavia quede bastante para invierno, desde RetroManiao esperamos oon gran 
interes la llegada de nuevas notioias sobre los dos juegos y sus primeros detalles. 




La edicidn de esbe 
ano de RetraEuskal 
vueh/e con 
fuerza que nunca. 

Organizada por la Asooiaoion RetroAooion y enmaroada dentro de la programaoion de la 
ya veterana Euskal Enoounter. El evento, que se oelebrara del 22 al 25 de julio en el Bilbao 
Exhibition Centre de Barakaldo busoa oonvertirse en una referenoia para todos los afioionados 
a la historia de la informatioa y los videojuegos y oontara oon las habituales competioiones 
ofioiales, mesas redondas y demostraoiones de titulos y maquinas retro. 

Podeis enoontrar mas informaoion pinohando en este enlaoe: 
http://www.retroaccion.org/ 





Mirando al pasado, si, pero sin 
perder de vista el presente. 



Vuelta a nuestros origenes? pixel 
otra vez come maxima (que no minima) 
expresion grafica? /.videojuegos 
que nos digan en todo memento 
que hacer? Parecia imposible pero, 
jja!, asi es finalmente. Tuvimos una 
revolucion en toda regia durante la 
segunda mitad de los 90, cuando 
las plataformas tridimensionales 
por excelencia, PSX, Saturn y 
posteriormente Nintendo 64, 
se encargaron de borrar de un 
plumazo todo vestigio de titulo 
bidimensional. Se podian contar 
con las dedos de las manos (las 

dos si hablamos de juegos japoneses), y los lanzamientos 
en dos dimensiones practicamente se reducian a beat’em 
ups de la factoria Capcom y SNK, o algunos plataformas y 
juegos de accion dirigidos a ese reducto de jugones que 
resistia febrilmente al ataque de las tres dimensiones. No 
es que la representacion en el espacio de mallas, texturas 
y colores sea demoniaca, ni que tiempos anteriores sean 
necesariamente mejores, pero no es menos cierto que hemos 
perdido poco a poco aquella jugabilidad directa y sencilla, 
aquellos planteamientos de titulazo de microordenador donde 
la destreza y la imaginacion del jugador estaban por encima de 
todo, donde las limitaciones en la construccion de los sprites, 
y los frames por segundo otorgaban un aura al programita en 
cuestion que desgraciadamente no ha vuelto a verse hasta, 
curiosamente, ahora... 

Y es que llegan las plataformas de desoarga digital, y con 
ellas vuelven los planteamientos ahejos. Microsoft, Sony y 
Nintendo, cada una a su estilo y su ritmo, han ido incorporando 
a sus catalogos juegos de corte ochentero, actualizados a 
los tiempos que corren, remakes de titulos archiconocidos o 
directamente emulaciones de juegos de sistemas anteriores, 
como ocurre en la Consola Virtual en Wii. Gracias a estas 
iniciativas ahi tenemos la posibilidad de revisitar clasicos de 
NES, Commodore 64 o incluso MSX, de una forma legal y sin 
necesidad de desempolvar nuestros viejos aparatos. 

Pero es que ademas, la incipiente comunidad de 
desarrolladores “indies”, ha puesto su punto de mira en estas 
plataformas y cada vez que alguna se suelta la melena con un 
juego rompedor, la escena independiente se para y observa 
como se desarrollan los hechos. Equipos de uno, dos, cinco 
personas trabajando en un mismo juego constituyen una vuelta 
a los origenes la programaoion de videojuegos, y con ello 
la recuperacion de conceptos y mecanicas que las grandes 
parecian haber olvidado. Ahora esperaremos a que este retorno 
a las raices no sea tan solo una moda pasajera, ya que los 
autenticos beneficiados somos nosotros gracias a una libertad 
de eleccion nunca antes vista. /.Viejuno o Moderno? • 
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[Duke Nukem Manhattan Project ya 




A falta de Duke Nukem Forever llega al 
bazar de Microsoft el titulo de accion en 
dos dimensiones que lanzo 3D Realms 
para Windows en 2002. 



Un E3 de marcado caracter retro 

La ultima edicion de la feria nos deja un buen punado de titulos que beben de los juegos mas clasicos 




Practicamente acaba 
de terminar la ultima 
edicion de la 
feria E3 en Los 
I Angeles, y los 
fanaticos de los 
juegos clasicos 
y retro parece 
que estamos de 
enhorabuena. Ademas 
de la confirmacion 
de titulos que ya 
conociamos, algunas 
desarrolladoras nos ban 
sorprendido con nuevos 
anuncios que certifican el buen estado de salud de 
este tipo de lanzamientos. Con Nintendo a la cabeza 
y su sorprendente conferencia pre apertura de las 
puertas de la feria, pasamos a relacionaros algunos 
de los juegos por los que babearemos de aqui a sus 
respectivos lanzamientos. Esto es gloria pixelada: 

La compania japonesa Nintendo sorprendio a 
propios y extranos, (tras su decepcionante aparicion 
en el E3 del ano pasado), con una conferencia 
centrada en el jugador mas tradicional. Donkey Kong 
Country Returns (Wii) es el nuevo proyecto que 
esta preparando Retro Studios tras su espectacular 
trabajo en la trilogia de Metroid Prime. Siguiendo la 
estetica y mecanica iniciada por la mejor Rare de 
todos los tiempos. Donkey Kong vuelve a la carga en 
este plataformas replete de complicados obstaculos, 
enemigos y combates contra jefes finales que 
recuerdan muchisimo a los juegos clasicos de la saga. 
Todavia es pronto para juzgarlo, pero en un principio 
nos tememos que Retro se trae entre manos un 
autentico bombazo, aunque no sera hasta navidades 
cuando podamos gozarlo. 

No menos singular fue la presentacion del retorno 
del rosaceo heroe de Nintendo. Kirby’s Epic Yarn 
(Wii) mezcia unos graficos totalmente arrebatadores 
que parecen salidos de una fabrica de suenos o de un 
Yoshi Island ultravitaminado, en la vuelta de la mascota 
predilecta de HAL Laboratory a las plataformas de 
toda la vida. Despues de unos anos de incertidumbre, 
con un anuncio incluido para GameCube, Kirby 
desaparecio de escena y solo se le ha visto como 
personaje jugable en la saga de lucha Smash Bros. 
Ahora, y tras unos cuantos dimes y diretes, parece 
que Nintendo se ha decidido por fin a dar el paso 
y sacar de nuevo a Kirby a la palestra. En nuestra 
opinion, una decision genial. 

Tambien fue toda una alegria constatar el magnifico 
estado de desarrollo en que se encuentra la ultima 
revision del clasico del baloncesto de Acclaim. 
NBA Jam lucia mejor que nunca en su version para 




Donkey Kong Country Returns. El sorprendente proyecto de Retro Studios tras] 
acabar agotados durante el desarrollo de Metroid Prime 3 para Wii. | 




primeras pantallas e impresiones de Sonic Colors 
(DS), que abandona el estilo 3D de las versiones de 
sus “hermanas mayores” para 

convertirse en una especie 

de plataformas 2.5D. P o r 

lo que hemos visto la 
velocidad seracontinua, 
los personajes clasicos 
se mantienen y las 
plataformas recobran 
la importancia que 






Wiiware, gracias a unos graficos y animaciones 
de los personajes sencillamente geniales. La 
personalidad de la saga, el sentido del humor y la 
jugabilidad a tope parece que no se van a resentir 
en absolute, aunque de memento tendremos 
que esperar todavia unos meses para echarle el 
guante. 

Y siguiendo con las “vueltas”, ahi esta la de Mario 
Vs Donkey Kong: Mini-land Mayhem! (DS). En 

esta suerte de Lemmings ambientado en el universe 
Mario, Nintendo nos trae unos graficos mejorados 
y la excelente posibilidad de crear nuestros propios 
puzzles y compartirlos con los demas en lo que parece 
ser ya una constante en los thitulos de este tipo. Lo 
mejor, volver a ver a Donkey Kong y Mario enfrentados 
como en el arcade original. 

Saliendonos de Nintendo pero permaneciendo 
en su portatil, no podemos dejar de destacar las 
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SEGA lanzara clasicos de Dreamcast 




DeathSpank, el action RPG de Ron 
Gilbert previsto para~juiio^^^^B 



EA y Hothead anuncian mediante nota de 
prensa el lanzamiento del juego para el 14 
de julio. Humor y buen hacer graoias a un 
desarrollador mitioo. 





Se espera que en septiembre, ooincidiendo 
con el lanzamiento de Dreamcast en 1999, 
aparezcan en primer lugar Crazy Taxy y 
Sonic Adventures. 






W Marvel vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds (Xbox 360/PS3) 





Bionic Commando Rearmed 2 (XLA/PSN) 





nunca debieron perder ultimamente en 
los juegos de Sega. Sinceramente 
prometedor. 

Tras el exito cosechado por 
su primera parte, otro que 
vuelve es Nathan en Bionic 
Commando Rearmed 
2. Mas saltos imposibles 
utilizando el gancho, 
tecnicamente superior a la 
precuela y una cantidad enorme de 
armas diferentes para escoger son 
sus mejores cartas de presentacion. 
Ademas, para la ocasion parece 
que Capcom ha decidido otorgarle 
mayor protagonismo a las fases de 
exploracion, por lo que esta segunda 
parte puede ser sensiblemente mas 
extensa. En desarrollo para XLA y 
PSN. 

En un principio 
en exclusive para 
XLA, Castlevania: 
Harmony of 

Despair ha side 
objeto de muchas criticas 
y desvarios durante los 
dias de la feria debido 



a su orientacion claramente dirigida al online y el 
multijugador, y olvidarse de los juegadores que 
buscaban un titulo mas clasico. Con todo. Harmony 
of Despair bebe de la base de Symphony of the Night 
para presentarnos un titulo atipico donde lo importante 
es lograr llegar hasta el jefe de turno y eliminarlo antes 
de que se acabe el tiempo. 



Ha sido sin duda una feria E3 



renieta de iueqos para todos ios 



ustos, tanto para ios aue buscan 



tftuios con un desarroiio mas 



tradicionai, como para aoueiios 



otros aue auieren estar siempre a 






Otro clasico que vuelve con mas fuerza que nunca 
tras algunos experimentos fallidos en el entorno de 
las tres dimensiones. Mortal Kombat, el retorno de 
una de las sagas mas queridas de Acclaim y Midway 
llegara a las pantallas de Xbox 360 y PlayStation 3 de 
la mano de Warner Bros y del maximo responsable 
de la saga, Ed Boon. El propio Boon confirmaba en 
varies entrevistas que este nuevo Mortal Kombat 
regresa a las raices mas sangrientas del titulo original, 
restringiendo el piano de accion a las 2D y fijandose 
sobre todo en los personajes de los primeros tres 
titulos. Ademas se ha confirmado su compatibilidad 



con los nuevos sistemas de visionados en 3D para 
PlayStation 3. 

Por ultimo, y no menos satisfactorio, han sido las 
presentaciones oficiales de Marvel vs. Capcom 3: 
Fate of Two Worlds, la tercera parte del clasico 
“crossover” que Capcom comenzara alia por el aho 
1999. Dirigido por Ryota Niitsuma, quien tambien 
participara en Tatsunoko vs. Capcom para Wii, este 
MvsC 3 incorpora algunas novedades como la facilidad 
en el manejo, deudora precisamente del mencionado 
juego para Wii, y unos graficos en 3D muy semejantes 
a los ya vistos en Street Fighter IV. Pero que nadie se 
asuste, jla accion seguira siendo bidimensional! Una 
gran cantidad de personajes, multitud de combos 
y la jugabilidad tipica de los juegos de Capcom es 
todo lo que prometen desde la desarrolladora nipona 
para el juego. Anunciado tanto para Xbox 360 como 
para PlayStation 3, se estima su lanzamiento para 
primavera de 201 1 . 

Y aunque estos no son todos los juegos 
presentados, evidentemente, este ha sido sin duda 
una feria E3 repleta de sorpresas y juegos para todos 
los gustos, tanto para los que buscan titulos con un 
desarrollo mas tradicionai, de patrones mas clasicos 
y directos, perfectos para los sistemas de descargas 
digitales, como para aquellos otros que quieren 
estar siempre a la ultima, siguiendo a los “hits” y a la 
vanguardia tecnologica. • 
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Nintendo no piensa ba jaMosprec^ 
de la Consola 



En declaraciones a Eurogamer, desde 
Nintendo se asegura que estan contentos 
oon el preoio y que no tienen intenoion de 
revisarlo por el memento. 



Fenimore Rllmore 
impondra su ley en 
Wiiware 



La aventura clasica de Revist ronic 
salta de los compatibles a Wii^J 



Revistronie ha anunciado el inminente lanzamiento este aho de su 
aventura Fenimore Fillmore - The Westerner”, la segunda parte de la 
trilogia del oeste ,para la plataforma de descarga digital de Nintendo, 
Wiiware. 

El juego, deudor de las aventuras grafioas mas olasioas, inoluye altas 
dosis de humor, aooion y puzzles en un desafio oontinuo para Fenimore. 
El vaquero tendra que ayudar a los granjeros acosados por el malvado 
Starek y sus secuaoes en mas de 40 horas de juego que inoluyen 
exploraoion en el lejano oeste, oonversaoiones oon otros personajes, 
puzzles e ineluso esas peleas olasioas contra los males de la pelicula. 

Para realizar con garantias la conversion al formate de Nintendo, 
Revistronic ha desarrollado una tecnologia especial de compresion 
denominada PICTURE, con la intenoion de adaptor lo mejor posible el 
original de PC segun las limitaciones de memoria de Wii. 




W Un vaquero muy aventurero. Fenimore es un viejo conocido para los amantes de las aventuras 
grafioas. 



Hablamos con Daniel Parente de Revistronic, sobre el lanzamiento y 
desarrollo de “The Westerner” para Wiiware: 

^Que os decidio a llevar “The Westerner” hasta Wii? ^Que os gusta mas de la 
plataforma? 

DP: Teniamos la impresion que poseiamos en nuestra cartera de productos algunos 
juegos muy buenos que funcionarian bastante bien en las las plataformas de 
Nintendo. Hicimos primero un “port” del juego Westerner para Wii, y lo estuvimos 
mostrando a editores, que no acababan de ver el juego. Como nosotros estabamos 
seguros de que “The Westerner” funcionaria en Wii, por el tipo de graficos, su 
orientacion a un publico mas familiar, y por su mando wiimote, que es muy parecido 
en el manejo de un raton, acabamos por decidir que tratariamos de autopublicarlo 
en la plataforma Wiiware. 

^Esta siendo complicado introducir los mas de 400 megabytes de informacion iy 
en los hmites de espacio que impone Wiiwaref 

DP: El juego original tiene 700Mb, 200 de voces (dialogos) y 500 de codigo y dates. 
La Wiiware soporta 40Mb. Cuando empezamos a planificar el proyecto, nos parecio 
un reto muy interesante y muy estimulante (lo cual nos encanta en Revistronic). Es 
como intentar meter dentro de un mini a una manada de elefantes ;). Con ingenio, 
tecnologia y un buen saber en el arte de hacer videojuegos, fuimos consiguiendo 
aproximarnos cada vez mas a nuestro objetivo, lo cual nos permits comprobar, que 



hoy en dia, los juegos podrian dar mucho mas de si en las plataformas actuales. A 
dia de hoy el juego cabe perfectamente en los 40 Mb, no quitamos contenido, ni 
bajamos la calidad de lo que se puede ver en pantalla. 

^Para cuando aproximadamente su lanzamiento? (segun nota de prensa se preveia 
para mayo pero vemos que no ha podido ser asQ 

DP: El juego estaba planificado para final de mayo, pero nos retrasamos un poco en 
el process de “lotcheck” (proceso de comprobaciones que realize Nintendo de los 
juegos antes de su publicacion) de Nintendo, que son siempre muy exigentes con sus 
productos a la hora de garantizar la mejor calidad de juego posible en sus plataformas. 
Creo que lo tenemos controlado y que el juego acabara saliendo en Julio. 

^Podemos esperar mas lanzamientos de Revistronic en el future en plataformas 
descargables? 

DP: Si, creo que sacaremos mas titulos en plataformas descargables. Estamos 
trabajando en otro de carreras de coches, para WiiWare y PSN, para final de aho, 
y tenemos pensado que si Westerner funciona bien en Wiiware, hacer una segunda 
parte del juego. Las plataformas descargables, al tener criterios de aceptacion mas 
“blandos” que el de los editores, permits a los estudios volver a poder apostar por 
la creacion de juegos divertidos e innovadores, que muchas veces tienen dificultad 
en pasar los filtros de los editores de videojuegos. 



Vuelve la consola mas retro de Atari 



En febrero de este aho Atari lanzo su 
consola retro Atari Flashback 2+, una 
replica de casi el mismo tamaho que la 
Atari 2600 original, pero que funciona sin 
cartuchos y que contiene en su memoria 
ROM interna unos 40 juegos de la mitica 
desarrolladora. Battlezone, Centipede, 
Missile Command, Realsports Soccer, 
o Yars’ Revenge, son solo algunos de 
los ejemplos de titulos con los que 
podriamos disfrutar en esta consola si 
no fuera por las caprichosas politicas 



de distribucion. 

Disehada por un veterano de la 
escuelade Atari, CurtVendel, y su propia 
empresa. Legacy Engineering Group, 
este modelo es el tercero en la lista 
de “remakes” que Atari esta realizando 
de sus consoles mas olasioas. Puedes 
encontrar mas informacion en: 

htto://www. atari.com/games/atari 
flashback2 plus 




Juegos MUY retro. Los juegos para Atari 2600 presentan este aroaioo aspeoto (Battlezone 
y Centipede en las pantallas), pero si eres un autentioo fanatioo de las maquinas antiguas no te 
importara en absolute. 










I NO PIERDAS DE VISTA ESTOS PROXIMOS LANZAMIENTOS: 

Y es que no todo iban a ser juegos retro. Todos los meses te presentaremos una 
lista con esos titulos mas novedosos del panorama actual que podrian interesarte. 




JULIO 

Metal Gear Peace Walker 

Lanzamiento: 1 8 de junio 

Publica: Konami 

Desarrolla: Kojima Productions 

Plataforma: PSP 




JULIO 

Crackdown 2 

Lanzamiento: 9 de julio 

Publica: Microsoft Games 

Desarrolla: Ruffian_Games 

Plataforma: Xbox 360 



Tras ia famosa cuenta atras de ia web de 
Kojima Productions se desveio el uitimo 
promote dei guru de Konami: Peace Waiker 
es ia vueita de Snake y toda su parafernalia 
a ia portatii de Sony en io efwe parece un 
autentico rescate de ia malograda consoia. 
Tras un reiativo exito en Japon iiegara por 
fin a nuestras tierras trayendo debajo dei 
brazo nuevasmnisionas de accibn y sigiio 
ambientadas a mediados de ios 70 en 
Costa Rica, y un desarroiio m^profundo 
de ia trama de ia fabuiosa saga, expiicando 
determinados hechos que aun no habian 
encontrado -^-ia Eerdidos”. Ya disponibie 
enJu tiendar4avorita. # 



Despues de ia rompedora primera parte de 
Reaitime Worids y un tortuoso camino hasta 
ia confirmacibn de ia secueiadesarroiiada, 
(estavez si), por Ruffian Games, Crackdown 
2 nos situara de nuevo en ia oi uded d e 
Pacific City aunque en esta ocasibn situada 
temporalmente en un future 10 anos 
despues de ios acontecimientos narrados 
en su predecesor. Seguiremos disfrutando 
de un mundo abierto interactive en una 
pepspectiva en tercera persona y para ia 
ocasibn se ban puiido ademas aigunos 
aspeotos tecnicos y jugabies, incorpomndo 
nuevos controies y movimientos, pero 
mante niendo ese espiritu directo y divertido 
que parece aoompanar a ia saga # 



•1 
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AGOSTO 




Mafia 2 




Lanzamiento: 


27 agosto 


Publica: 


2K Games 


Desarrolla: 


2K Czech 


Plataforma: 


PC. PS3, 369 



Es ia vueita ai panorama de uno de ios 
mejo res referentes en cuanto a SEnuiador 
da ia “Cosa Nostra” . Tratado con un ngor en 
ocasTones hasta excesivo, ias desventuras 
de Vito Scalotte en ia ffcticta ciodad de 
Empire Bay de ios ahos 40, tnaeran hasta 
nuestras pantaiias una aventura repieta 
de venganza, sangre y mucte vioiencia 
Mafia ii promete mucho , es mas y mejor, 
ei juego definitive tipo GTA con ia mafia y 
sus vioisi tudes Gomo prota gonistas, no en 
vano se ie han otorgado a ios 20 barrios 
de que consta ia ciudad de una atendbn ai 
rie ta iie p ooas voces vista, con persenajes 
que inter ac t uan y que simuian estar vivos 
de una manera muy convincente. • 




SEPTIEMBRE 

Gran Turismo 5 

Lanzamiento: Septiembre 

Publica: SCEE 

Desarrolla: Poiyphony Digilal 

Plataforma: PS3 



Duraete meses ai 90% de su desarroiio 
segbn su maxime mspen sab ie, eHnsIgne 
Kazunori Yamauchi, p arece qu e fin almen t e 
GT5“no sofrlra mas retrasos y tegara par 
fin a ias FfeyStation 3 dedodo ei mundc en 
SEptrembre de este aho. Tecnoteigicfflrrente 
mas-poderoso, con mas coch es y efrenitos 
cUsponibies, ia iiceneia ofeial de Ferrari, 
ei coqueteo cun ei recien anunciado 
PiayStation Move y ia tecnedagEa en 3D de 
ius teievisore s I ED , so n sb in atgenas de ias 
caracteristicas que t raera e i exciusivo juego 
de Carreras de Sony. • 




JUUO 

Dragon Quest IX 

Lanzamiento: 23 julio 

Publica: Nintendo 

Desarrolla: Square-Enix 

Plataforma: Nintendo DS 

Tras ei controvertido anuncio de que ia uitima 
entregazde ia famosa saga de roi y avenluias 
de Square-Enix iba a ianzase unicamente 
en Nintendo DS, por fin parece que ilega ei 
dia ee que Nintendo se decide a efetribuir ei 
tftuio en tierras europeffi; En esta entrega 
comenzaremos nuestra aventura-cumo un 
guardian cd I n o i udn d que guarda los frutus 
del arbol secretezcuyo podor es el de cumpttr 
los deseos de la genie. Antes de pnnern os 
en mauha podremos conffgtaca- nuestro 
personajB para luego rntoEluctrnos en un 
mundo magi co plagadn de. en emigos y otros 
personajes con los pue interactuar. Ademas 
inenrpora un mode ds juego cooperative 
para hasta 4 jugadores en una red local. • 



JlULlD 

Starcraft 2 

Lanzamiento 
Publica: 

Desarrolla: 

Plataforma: 

Doce ahos despues de que se lanzara 
aguel juego de estrategia real que a 
tantos cautivb. Blizzard vuelve a la carga 
con su segunda parte preparada para 
convertirse en el proximo referente en 
un genero de capa caida. Orientado 
descaradamente ai online (se descartan las 
partidas multijugador en red local), y con 
muchas caracteristicas prestadas de las 
redes sociales, Starcraft II aboga por una 
experiencia de juego basada en el exito 
de 1998 pero aumentada hasta el infinite 
aprovechando los recursos casi ilimitados 
actuales. Tecnicamente impecable, 
jugablemente refinado, y nos trae a las 
razas mas conocidas del espacio exterior. 
<l,Se puede pedir algo mas?. • 



27Tulic 

Blizzard 

Blizzard 





SEPTIEMBRE OCTUEFiE 

Metroid Other M PES 201 1 



Lanzamiento: Septiembre Lanzamiento: O otnbre 

Publica: Nintendo Publica: Konami 

Desarrolla: Team Nirp Desarrolla: K onam i 

Plataforma: Wii Plataforma: Multi 



Nintendo Ie dio un descanso merecido a 
F?^d tras el fabuloso trabajo realizado en ia 
trilog+a Prime, para luego sorprender a todos 
con el anuncio en la feria E3 de 2009 que la 
sigutente entrega de la saga seria obra del 
Team Ninja (Teemo) con la colaboracibn de 
Nintendo R&D1 y D-Rockets. La historia nos 
llevam a loa acontecimientos posteriores 
a la derrota de la Mother Brain en Super 
Metroid. La novedad principal es una v ueita 
a la mec^nica mas clasica de las dezs 
dimensiones aunque sin menospreeiar la 
vista subjetiva para fijar objetivos mediante 
un rapidc moviimleRto del Witmote. Sin 
duda dE Ie mfe prometedor del catalogn 
de W H-p ara o ste aho. • 



El gate al ag ua-ee lo-hseest ado ll ov andoiEA 
con su FIFA en tm ul ttme e e nrfrenta m i enlo R 
entre las sagas m^ consol i cteRtas^ n cuauto 
a simulacibn fi i t hnTT.nt i o a se refiere y parece 
que Konami ha decidicla gritar basta. 
La ent rega de este aho rnclurra— muchas 
novedades, sobre todo en la mecanica 
jugable y te omtm te prnm tean do una 
libertad total grades a l a-re d efinidbn del 
sistema de pases manuales, la defensa 
m^ elaborada o las filigr anas que se 
pueden ejecutar. Tecriicaments Seabass 
promete tambien muchas mejoras en Io 
que ha venfdc a defrnir com© el eFnpujon 
defrnitivo de la-^erie. • 










BATMAN 
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SISTEMA: Spectrum 
ANO: 1986 

GENERO: Accion/Aventura 
PROGRAMACION: Jon Ritman/Bernie Drummond 

PUNTUACION: ##### 

A mediados de los 80 los microordenadores 
estaban en boca de todos. Spectrums, Amstrads, 
CPCs... No era raro el que no tuviera alguno de 
estos “cacharros”, o que al menos conociera a 
alguien que los tuviera. 

Era una epoca dorada, en la que aparecian 
continuamente pequenas joyas de la programaclon 
que echando la vista atras no nos oausan mas que 
admiraolon y sorpresa al ver lo que los desarrolladores 
oonseguian oon tan pooos reoursos a su disposlolon. 
En equipos, por llamarlo de alguna forma, de dos, tres 
0 ouatro personas maximo surglan juegos oomo este. 

Jon RItman era uno de esos visionaries que 
exprimian el pequeho prooesador de 4 mhz. del 
Speotrum al maximo, y que a oamblo nos devolvian 
un adorable juego al que Inoluso hoy en dia se 
puede volver sin atlsbo de oansanolo nl de formula 
pasajera. Batman, distrlbuldo bajo el sello de la 
omnIpresente britanloa Ooean, espeolallsta en lloenolas 
olnematografloas y de todo tlpo eon mejor (Roboeop) 

0 peer resultado (Darkman), nos ponia a los mandos 
del superheroe de DC en la busqueda de las 7 partes 
de su batbolldo para reseatar posterlormente a Robin, 
prioslonero de su arehlenemigo, el Joker. Para ello 
debiamos atravesar unas bateuevas plagadas de 
pellgros, enemigos y aeertijos mil, repletas de tesoros 
eseondidos, trampas mortales y sobre todo un 
enrevesado mapeado de esos que ponen los nervlos 
a flor de plel y en los que la difleultad esta slempre 
presente. Todo ello “adornado” por los exeelentes 
grafleos de Bernie Drummond, un tlpo que sin ser un 
artlsta profeslonal y nl mueho menos eonoeedor de 
las teenleas del pixel, le gustaba dibujar, y eon este 
bagaje y el programa grafloo de RItman orearia un 
mundo Isometrloo sin Igual, eon unas loealizaelones 
espeluznantes y una amblentaelon que ya quisleran 
muehos juegos posterlores de reoursos mueho 
mayores. La perfeeelon del pixel, la brutalldad de las 
animaelones de Batman y todos esos “blehitos” que 
pululaban llbremente por la bateueva, los diferentes 
eseenarlos y las plataformas movlles, eonjugan un 
entorno sin parangon, tremendamente Inmersito y 
en oeaslones hasta asfixiante para los jugones del 
memento. 

Y esto es Batman, un ardlente seguldor de los 
juegos en perspeetiva Isometrlea aventureros y difielles, 
deudor de la esouela que eomenzo Ultimate, y que en 
nuestra opinion tiene en el titulo de Ooean a uno de 
sus mejores exponentes y alumno aventajado. AA 
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Sonic the 


Hedgehog 4: 


Episode 1 


1 (multi) 



El mejor retorno que podna 
esperarse de la mascota de 
SEGA. 




21 



Shank 



(multi) 



Violencia extrema en este 
prometedor titulo de accion. 



22 



Jett Rocket 



(Wiiware) 



Shin’en lanzo Art of Balance 
en Wiiware y al poco realize 
el anuncio de un nuevo juego 
de plataformas y accion en 
3D tambien para la plataforma 
virtual de Nintendo. Le echamos 
un vistazo... 



22 



Super Meat Boy 



(multi) 



Se esta haciendo de rogar, 
pero el experimento retro del 
denominado Team Meat, llega 
en verano a las pantallas de PC, 
Xbox 360 y Wii. (i^Merecera la 
pena tanta espera? 



23 iSQ] (360) 

El clasico de las recreativas 
(conversiones aparte), “sufre” 
una remodelacion en sus carnes 
y se prepara para llegar a tu 
consola en breve. Le echamos 
un vistazo a ver que tal se esta 
portando Golgoth Studio con 
esta resureccion. 
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Sdidner X2 



(PSN) 



Un shooter como los de antes 
llega hasta PlayStation 3. 



26 




(Wii) 



(^Otra compilacion de clasicos?, 
Aunque si Joe & Mac esta 
incluido ya es otro cantar. 



18 
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After Burner Clima 

Conversion (Jirecta de la version para Arcad 
de hace un par de ahos, Climax llega par 
demostrar que en accion frenetica no ha 
quien gane a la desarrolladora japonesa. 












Sonic the Hedgehog 4: 
Episode 1 

Sega nos sorprendio hace unos meses con el anuncio de 
que se lanzaban de nuevo a la programacion de un Sonic 
como mandan los canones. Dejandose de historias pseudo 
3D, aventuras sin sentido o experimentos que se quedaron a 
medias, la nueva propuesta de Sega elevara a su mascota al 
altar que nunca debio dejar: uno de los mejores plataformas de 
la historia. Y para ello nada mejor que recuperar la esencia de 
los titulos para Megadrive, aquellos en los que la mano de Yuji 
Naka catapultaron al erizo azul a velocidades supersonicas entre 
paisajes surrealistas y cielos azules perlados de nubes. ly lo 
mejor de todo? Que llegara a todas las plataformas descargables 
de la actualidad mas o menos al mismo tiempo. ^Y lo peer? 
Quizas, la intencion de hacerlo mediante episodios. 







Shank 



Es la propuesta de Kiel Entertainment, un pequeno estudio de 
desarrollado ubicado en Maneuver, Canada, que sorprendio a 
propias y extranos en la PAX (Penny Arcade Expo) de 2009 con 
la presentacion de su violento titulo. Anunciado para Xbox Live 
Arcade, Playstation Network y PC, Shank es una mezcia de 
plataformas y juego de accion en 2D con un protagonisto algo 
pasado de vueltas al que le encanta utilizar diferentes armas 
para acabar con sus enemigos. De memento le hemos visto 
usar pistolas, un machete y una especie de escopeta cortadora 
al estilo Gears of War. Queda todavia un poco para que llegue, 
esta anunciado para fin del verano de este aho, pero con lo 
poco que hemos visto ya empezamos a desear que el tiempo 
pase mas rapido para echarle las zarpas encima. 





» 



detalles 



sistema: 

PSN/XUVArcade 

origen: 
Japon 
publica: 
SEGA 
desarrolla: 
AM2 
lanzamiento: 
Primavera 201 0 
genero: 
Shooter 3D 
jugadores: 
1 



FUERZA G PASADA DE VUELTAS 

After Burner Climax 







1QQ.X 



Ponerte a los mandos de una recreativa 
original de After Burner a finales de los 
anos 80 era toda una experiencia gracias 
a su mando de control y las trepidaciones 
que transmitia cuando nos alcanzaba un 
misil. En 2006 Sega decidio actualizar su 
franquicia en recreativa y ahora Negara a 
las consolas de ultima generacion. 

After Burner Climax sigue la estela de la 
filosofia que enoumbro oomo reina de los 
aroade a Sega: Senoillo, frenetioo, rabioso y 
en ooasiones inoluso algo confuso, la saga 
del F-1 4 siempre ha side una delioia de jugar 
a pesar de su oorta duraoion y mecanioa 
espontanea. En Climax nos volveremos a 
enoontrar oon paisajes tanto abiertos, oomo 
ouando tenemos que volar sobre amplios 
trozos de azul oceano, oomo mas oerrados, 
en esos traioioneros oahones plagados de 
batenas antiaereas y obstaoulos naturales 
que surgen tras oada reoodo. Eso si, en esta 
ocasion dejaremos de lado los sprites del 
original y pasamos a un entorno tridimensional 
oonstruido a partir de modelados oon gran 
gusto y oalidad, inoluso para el estandar 
aotual, teniendo en ouenta que la maquina 
aroade apareoio ya haoe ouatro ahos. 

Desde el inoio oontaremos eon tres nuevos 
oazas mediante los que realizar los loopings 
mas inereibles y tremendos del horizonte. 
A saber, un venerado F-1 5 Strike Eagle, el 
fiable F-1 8 Super Hornet, y el no menos 
espeotaeular y suoesor del avion de las 



entregas anteriores, F-1 4 Tomoat. Al elegir 
oualquier de ellos podremos personalizar su 
diseho segun ouatro 
aparieneias: baja 

visibilidad, espeoial, 
eamuflaje y basioa. 

Ademas, Sega ha 
deoidido inoorporar 
una nueva habilidad 
a sus oazas, y si 
seguimos teniendo a mano nuestro oahon 
de munioion ilimitada y los misiles aire-aire 
de toda la vida, ahora demas podremos 
utilizer una oaraoteristioa bautizada oomo 
Climax. Cuando llenemos una barra de carga 
y la tengamos al maximo podremos aetivar 



este “poder espeoial” obteniendo a eambio 
una especie de bullet-time o tiempo bala. 

Todo un aoierto para 
inorementar nuestras 
puntuaoiones finales sin 
duda alguna. 

Quizas el mayor 
handicap del que 
adolecera Climax sea 
su duraoion, 1 5 minutes 
para los mas avezados, pero para aquellos 
que estuvieran esperando rememorar viejas 
glorias aqui tienen la excuse perfecta, aunque 
sea sin cabina claro. Lo comprobaremos 
el mes que viene en nuestro analisis en 
profundidad. • 








No falles ni una: El modo Climax nos permitira apun- 
tar major a los enemigos graoias a que el tiempo se ralen- 
tiza y los enemigos apareoen olaramente en pantalla. 
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Sonic the Hedgehog 4: episode 1 I 



UJii, 



GO SONIC! GO! 



Sonic the Hedgehog 4: Episode 1 





Ya era hora de que Sega se diera cuenta 
que sus ultimos Sonic no daban la 
talla, que simplemente eran un intento 
penoso de rescatar a su propia mascota 
y observar imperterritos como Nintendo 
alcanzaba la gloria con cada nuevo titulo 
basado en Mario y su universo. 

Y es que salvo honrosas excepciones, 
como Sonic y el Caballero Negro para Wii, 
o las entregas para GBA y NDS, lo cierto es 
que desde tiempos de Dreamcast la calidad 
de los plataformas del erizo azul han caido 
peligrosamente y en picado que no parecia 
posible remontar, con sus seguidores 
perdiendo la esperanza y deseando 
que alguien en el Sonic-Team decidiera 
terminar con este hatajo de despropositos y 
enmendar aquello. Y es ahora cuando por fin 
se disipan las nubes negras que ultimamente 
oscurecian los otrora brillantes cielos de 
Sega, gracias al anuncio a principios de aho 
de Sonic 4 para las diferentes plataformas 
de descarga en consoles, y otorgandole el 



“interferencias” recogidas de los mandos de 
control, con fases en las que sera necesario 
utilizer el mando de Wii y el Sixasis de PS3 
de un mode especial (en 360 tendremos 
que contentarnos con usar los gatillos del 
mando en estas ocasiones). Ya veremos que 
tal funciona y si no afean el aspecto jugable 
general del titulo. 

Asi pues las cartas ya estan sobre la mesa. 
Su naturaleza episodica nos hace pensar que 
Sega tomara note de lo que funciona y lo que 
no en la primera entrega, y siempre dejara 
margen para el ensayo/error en episodios 
posteriores. Tambien debemos de contar con 
cierta variedad en los escenarios, que Green 
Hill esta bien y es un clasicazo, pero sus 
plataformas de ajedrez ya las tenemos algo 
vistas, jqueremos ver entornos nuevos!, y 
hay ademas rumores de que aparezea algun 
personaje mas jugable a partir del segundo 
capitulo, solo tendremos que esperar un par 
de meses para comprobarlo. • 



Los anillos estan de vuelta: <|,Que seria de un 
Sonic sin ia “recoieccion” de ios aniiios? En Sonic 
4 ios voiveremos a ver, y seguro que seran muy 
importantes si queremos sacar todos ios secretes 
dei juego. 



honor de llevarlo a cabo a Dimps, una gente 
que sabe lo que hace que, ayudados por el 
mismisimo Sonic-Team, intentaran relanzar la 
imagen del maltrecho Sonic. 

^Y que tiene de especial? En un principio 
parece que es una vuelta a los origenes 
del personaje de Yuji Naka y compahia, 
presentandonos a Sonic en un entorno 
bidiomensional y plataformero a mas no poder, 
en un tiempo posterior al Sonic & Knuckles 
de mediados de los 90, con velocidad, 
mucha velocidad (o al menos eso es lo que 
nos prometen desde Dimps), en niveles 
cuyo diseho estan claramente inspirados 
en los recorridos en Megadrive y MegaCD, 
con saltos imposibles, items conocidos y 
enemigos entrahables pero peligrosos. La 
intencion es volver al plataformas de accion 
ultrarapido que nunca debio abandonar 
Sega, pero poniendo a su disposicion los 
avances en graficos de la actualidad con las 
versiones “ultravitaminadas” en 1080p para 
PS3 y Xbox 360 (480p en Wii), y algunas 



detalles 



sistema: 

Wiiware/PSN/XU\ 

origen: 

Japon 

publica: 

Sega 

desarrolla: 

Dimps/Sonic-Team 

lanzamiento: 

Sin determinar 201 0 

genero: 

Plataformas 

jugadores: 

1 



ACCION BRUTAL Y SIN PAUSAEN DOS DIMENSIONES 

Shank 



i,Te imaginas a Devil May Cry pasado 
de rosea y en dos dimensiones? 
Practicamente eso es lo que ofrece 
Shank, un juego brutal que nos traeran 
desde Vancouver este verano los 
canadienses de Keli Entertainment. 

Presentado en la PAX de 2009, la historia 
de Shank es bien sencilla, mostrandonos a 
un tipo con muy malas pulgas que busca 
venganza en un entorno similar al western 
con toques modernos y actuales. Sin 
embargo lo primero que llama la atencion 
del titulo es su accion desenfrenada y en 
ocasiones brutal, con litres y litres de sangre 
que corren por la pantalla sin parar, y un 






W Arriba: Agarrar del cuello a un enemigo sera el menor de tus 
problemas, la accion desenfrenada esta asegurada en Shank. 

control suave que se basa en gran parte 
en el encadenamiento de diferentes golpes 



y armas a mode de “combos”. El 
estilo grafico ademas no dejara 
indiferente a ninguno gracias a sus 
trazos y disehos basados en las 
mejores novelas graficas y comics 
norteamericanos, no teneis 
mas que echarle un vistazo a la 
pantalla que acompaha este texto 
para comprobarlo. Todo un acierto 
por parte de los disehadores. 
Esperamos el lanzamiento de 
Shank en las plataformas digitales 
de PlayStation y Xbox, y en PC 
este mismo verano gracias al 
acuerdo firmado con Electronic Arts. • 



detalles 



sistema: 

PSN, XU\, PC 

origen: 

Canada 

publica: 

Electronic Arts 

desarrolla: 

Klei Entertainment 

lanzamiento: 

Verano 201 0 

genero: 

Accion 

jugadores: 

1 
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detalles 



sistema: 

Wiiware 

origen: 

Alemania 

publica: 

Shin’en 

desarrolla: 

Shin’en 

lanzamiento: 

2julio 2010 

genero: 

Plataformas 

jugadores: 

1 



PLATAFORMAS DE 64 BITS 

Jett Rocket 



Algunos recordareis a Shin’en sobre 
todo per sus shooters espaciales en 
GameBoy Advance (Iridion) y Nintendo 
DS (Nanostray) demostrando con mejor o 
peorfortuna como los alemanes estaban 
a la ultima en tecnologia y trataban de 
explotar al maximo el hardware. 



No es esta la primera incursion en la plataforma 
de descargas de Nintendo, pero si el titulo 
mas ambicioso de la desarrolladora germana. 
Jett Rocket nos pondra a los mandos del 
protagonista de mismo nombre para tratar 
de liberar al bello planeta de Yoroppa del 
yugo al que se ve sometido por un malvado 




imperio. Siguiendo un desarrollo deudor de 
los mejores plataformas tridimensionales de 
la epoca de Nintendo 64 y PSX, podremos 
recorrer gracias a sus controles muy clasicos 
los preciosos parajes del planeta, conducir 
motos acuaticas y de nieve o tirarnos en 
paracaidas por ejemplo. 

Si tienes ganas de rememorar viejas 
glorias como Banjo Kazooie, Rayman, Spyro 
o, salvando las distancias Mario, puede que 
Jett Rocket sea tu juego. • 




Suavidad ante todo: Aunque no tendra la 
carga grafica que mantiene Galaxy por ejemplo, 
Shin’en promete que Jett Rooket oorrera en todo 
momento a 60 frames por segundo. 



detalles 



sistema: 

Wiiware/XLA/Steam 

origen: 

USA 

publica: 

Team Meat 

desarrolla: 

Team Meat 

lanzamiento: 

Por determinar 

genero: 

Plataformas 

jugadores: 

1 -Multi 



jLOS CARNIVOROS AL PODER! 



Super Meat 

^Un trozo de came que deja restos 
brincando de un lado a otro de la pantalla? 

O simplemente... lun trozo de came? 
Muchos podian pensar que como base de 
un video] uego esto no es mas que un error, 
pero nos es la primera vez que la escena 
Indie nos saca de la inopia. 

Super Meat Boy es una version vitaminada 
de un juego flash programado 
y disehado por Edmund 
McMillen y Johnathan 
McEntee que 

cosecho un gran 
exito cuando 
fue publicado 
en Newgrounds 
a finales de 
2008. El juego 
es una especie de 
plataformas de accion 
frenetico en el que 
tendremos que controlar a un pequeho 
cubo de came de color rojo intense que 
tiene que salvar a su novia de las garras 
del malvado Dr. Fetus a traves de al menos 
300 niveles plagados de trampas mortales 
como guillotinas, hojas de sierra o la siempre 



Boy 

peligrosa... sal. 

Y es que los desarrolladores prometen 

una dificultad bastante alta, y vistos los 
primeros niveles jugables parece que no 
exageraban. Las pantallas, 
que recuerdan mucho 
por la disposicion 
de sus elementos 
a los clasicos 
plataformas de 
principios de los 
80, estan repletas de 
plataformas movibles, 
precipicios sin fondo 
y sobre todo hojas 
cortantes. 

El aspecto tecnico 
recuerda precisamente 
a estos titulos clasicos 
pero con graficos y 
jugabilidad puestos al dia 
y ademas contaremos con un divertido mode 
multijugador en el que poder controlar a mas 
de 20 personajes secretes provenientes 
de otros titulos Indie como el mismisimo 

protagonista de Braid, Alien Hominid (el 

loco alienigena protagonista del shooter 






de Behemoth) o Commander Video, que 
proviene de la serie de juegos para Wiiware 
Bit. Trip. 

Aun sin fecha definida (se baraja finales de 
verano). Super Meat Boy se presenta como 
uno de los plataformas mas prometedores 
del momento y nosotros al menos no le 
perderemos la pista. • 



rBTrn'S^ 
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LAVUELTADE UN ARCADE SINGULAR 



Toki 






Arriba: Uno de los primeros enfrentamientos 
contra un jefe final que ha mostrado Golgoth. El punto 
escatologico de la onomatopeya ayuda al estilo comico 
del juego sin duda. 




Af inalesdel ano pasado unos desconocidos 
de la escena independiente anunciaron 
el desarrollo de un remake de la famosa 
recreativa de TAD Corporation. Toki, la 
aventura del hombre venido a primate que 
escupe sin ton ni son, prepara su llegada a 
la edad de la alta definicion. 

Otubre de 2009, Golgoth Studios, un pequeho 
equipo de desarrollo afincado en Franoia se 
interesana por la licencia de Toki y anunciaha al 
mundo poco despues de sus intenoiones para 
erear un remake adaptado a los espeotaoulares 
graficos en alta resol ucion y respetando el 
original al maximo. El resultado, a priori, y oomo 
puedes ver en las pantallas, no puede ser mas 
prometedor, oon un estilo dibujado a mano por 
el virtuoso Philippe Dessoly (y disehador de la 
adaptacion del original en su version para Amiga 
en 1991), que sigue las pautas de la reoreativa 
pero que al mismo tiempo lo acrecienta y pone 
al dia oomo solo alguien muy conocedor del 
medio y de las dos dimensiones podna haeer. 
Espectacular. Apoyado por un equipo formado 
por 6 personas aproximadamente, Toki iba a 
apareoer en un prineipio en este primer euarto 
del aho, pero debido a la incorporacion de 
un nuevo mode de juego cooperativo en la 
aventura y algunos extras, finalmente se Ira 
para el final del verano, o mueho nos tememos, 
incluso para el ultimo tercio de 2010 si todo 
va bien. Si no conooes la historia, Toki era un 
humane oomo otro cualquiera que disfrutaba 
de la eompahia de su novia/prineesa/lo que 
sea, cuando de repente un malvado personaje 
eon poderes magicos le eeho un horrible 
maleficio que le convertina en un mono eon el 



poder, eso si, de escupir una especie de bolas 
magicas de poder (jno confundir oon salivazos 
por favor!). La mision estaba elara. Avanzar a 
lo largo de multitud de niveles ambientados 
en junglas, montahas o rios, plagados de 
peligrosas criaturas salvajes euyo unico fin es 
el de paramos los pies, para llegar hasta donde 
se eseonde nuestro “querido” eneantador, 
eliminarlo y liberar a la ehica, que para eso 
somos unos galanes. El exito de la recreativa 
no radicana en la manoseada historia, sino 
en la jugosa mezcia de accion, plataformas 
y personajes carismaticos que nos obligaba 
a volver una y otra vez sobre nuestros pasos 
y ponernos a los mandos del mueble de la 
recreativa para intentar llegar al final, tarea 
nada sencilla, por cierto. En el siguiente par 
de ahos al lanzamiento del original surgieron 



multitud de conversiones para las maquinas 
del memento, e incluso Sega se atrevio con 
una reprogramacion que modificaba ciertos 
aspectos de la mecanica e incluia algunos 
extras mas para su Megadrive. 

Con todo, Golgoth Studio parece que lo 
unico que tiene claro son las plataformas en 
las que quiere lanzar su particular vision de 
un Toki remozado: PC, XU\, PSN y Wiiware, 
siendo PC la unica asegurada por el memento 
a pesar de contar con la aprobacion oomo 
desarrolladores para el resto de plataformas 
digitales. Tendremos que esperar un poco mas 
para que Golgoth nos aclare las fechas y orden 
de lanzamiento, y si existiran diferencias entre 
las diferentes versiones. • 



detalles 



sistema: 

PC/XUVPSN/Wiiware 

origen: 

Franoia 

publica: 

Golgoth Studios 

desarrolla: 

Golgoth Studios 

lanzamiento: 

2010 

genero: 

Plataformas/Accion 

jugadores: 

1-2 
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I Soldner-X Final Prototype I 



psn 



]» 



detalles 



sistema: 

PSN 

origen: 

? 

publica: 

Eastasiasoft 

desarrolla: 

SideQuest Studios 

lanzamiento: 

26/05/2010 

genero: 

Shoot’em up 

jugadores: 

1 



LLEGA A PSN LA SEGUNDA PARTE DEL ESPECTACULAR SHOOTER 

Sdidner-X 2: Final Prototype 










Han pasado dos anos y medio desde 
que SideQuest Studios sorprendiera a 
propios y extrahos con el lanzamiento 
de un particular matamarcianos para 
Windows, que destacaba sobre todo 
por su aspecto tecnico y graficos 
preciosistas. 

Sin embargo, quizas lo mas valioso de este 
valiente movimiento por parte de SideQuest 
y Eastasiasoft, fue el de reouperar un genero 
ninguneado oomo pooos y que solo sobrevive 
en entornos oomo la esoena independiente 
o en determinados sistemas (Dreameast, 
Areade). Su S6ldner-X: Himmelssturmer, 

lanzado en un primer memento solo para 
ordenadores eompatibles a mode de oaballo 
de Troya, fue todo un goipe sobre la mesa que 
atrajo la atenoion de afioionados al genero 
y la prensa de todo el mundo graoias a la 
espeotaoularidad de sus grafioos, la potente 
banda sonora y la fuerza oon que reouperaba 
el desarrollo mas olasioo del genero. Hizo 
falta muy poeo para que al tiempo se lanzara 
una version mejorada eon grafioos en 720p 
para PlayStation Network, oonvirtiendose 
easi al instante en un referente dentro de su 
oatalogo (puedes eneontrar mas informaoion 
en el reportaje sobre shooters en este mismo 
numero) y obteniendo eritieas mas que 
positives de la prensa espeeializada. 

Ahora, eon mueho aprendido y pooo que 
perder, los desarrolladores de SideQuest 
se lanzan en una segunda parte exolusiva 



para PSN, que mejora todos los aspeotos 
de la preouela, los perfila, los define y los 
lleva al gran publioo graoias a un par de 
integraoiones en el sistema de difieultad que 
eomentaremos mas adelante. 

La historia no deja de ser anodina y muy 
vista, aunque ayuda a situarnos y ooloearnos 
a los mandos de nuestra nave espaeial: 
Veinte ahos despues de la Batalla eontra 
los virus y aquellos seres entre organieos y 
meeanizados, retornamos a Gotan IV oomo 
parte de una fuerza espeoial de defense 
denominada S6ldner-X. Nuestra mision 
ahora sera ella de liberar a la galaxia del yugo 
de los malvados D’aarg, una raza alienigena 
oonsiderada superior teonologioamente que 



pretende eliminar todo vestigio humano de la 
tierra. 

Para ello tendremos que superar siete 
largos niveles repletos de enemigos, 
eambios olimatioos, jefes final de fase durillos 
de pelar y unos esoenarios muy bellos que 
mezolan la teonologia oon formas organioas 
al estilo R-type Delta pero eon grafioos en 
alta resoluoion (1080p oomo maximo) y sin 
esoatimar en poligonos y efeotos de luz que 
desde luego sorprenderan por su oalidad 
y puesta en esoena. La espeotaoularidad 
sin embargo fue uno de los handioaps mas 
importantes de la primera parte, debido 
a que los efeotos espeoiales provoeaban 
oonfusion y distraian al jugador. 



Arriba: Los patrons de los disparos enemigos se 
han redefinido y mejorado eon respeeto a la primera 
parte aun sin dejar ese punto “maniao” ya oaraoteristioo 
de esta saga. 
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I Soldner-X Final Prototype 



Armamento pesado: SideQuest Studios 
promete para Final Prototype simplifioar el uso del 
arnnannento, uno de los aspeotos mas oritioados de 
la primera parte debido a lo farragoso que era para 
el jugador. 



Poco mas que comentar. Se han incluido 
nuevos patrones de disparos tipo “maniaco”, 
dos naves diferentes a escoger y la posibilidad 
de enviar nuestra puntuacion a un ranking 
online para comparar nuestra habilidad con 
la del resto de virtuosos del mundo. El mes 
que viene lo analizaremos y comprobaremos 
si realmente es tan bueno y cumple todo lo 
que promete. 




Dificultad en su justa medida. 

Si en algo han querido hacer hincapie en 
esta segunda parte desde Eastasiasoft ha 
side en el sistema automatico del nivel de 
dificultad para esta segunda parte. Habiendo 
escuchado las criticas sobre la complejidad 
de la precuela (el genero siempre se ha 
caracterizado por una dificultad mas o 
menos elevada), para Final Prototype se 
ha preparado un sistema especial que 
adapta la dificultad segun la habilidad 
detectada del jugador. No es una novedad 
en los videojuegos y nunca se ha sabido 
implementar de forma muy visible, pero 
esperaremos a tenerlo entre nuestras manos 
para opinar. Lo que si es cierto que opciones 
de este tipo siempre seran bienvenidas, para 
que cualquier tipo de jugador mas o menos 
habilidoso sea capaz de enfrentarse a el para 
incluso llegar al final y terminarlo. 



S6ldner-X 




La primera parte del shooter sento las bases de lo que debia ser un matamarcianos 
adaptado a los nuevos tiempos en cuanto a espectacularidad y complejidad. 
Basado en la estrategia, la memoria del jugador para determinados sectores de los 
niveles y sobre todo en la correcta eleccion del armamento (tambien para acabar 
con esos final bosses tan duros), lo que mas llamaria la atencion es por su cuidado 
aspecto tecnico que bebe de fuentes tan clasicas como las sagas R-Type, Gradius, 
o en palabras del director del proyecto, de uno de sus shooters favorites, el algo 
desconocido EINHANDER de Square. 
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detalles 



sistema: 

Wii 

origen: 

USA 

publica: 

Majesco 

desarrolla: 

G1M2/DATAEAST 

lanzamiento: 

Disponible USA 

genero: 

Recopilatorio 

jugadores: 

1-2 



JOE & MAC DE VUELTA EN TU CONSOLA 

Data East Arcade Classics 




Desaparicion de un mito: Data East nos dejo como desarrolladora de videojuegos alia por junlo de 2003, cuando no tuvo mas remedio que deolararse en 
banoarrota, pero los dereohos Inteleotuales de la mayona de sus juegos fueron adquirldos en 2004 por lajaponesa especlallzada en oontenldo para movlles, G-Mode. 
Aprovechando el “background” de titulos de Data East, sus joyas resurgen de las cenizas en plataformas como el IPhone, Java para movlles o ahora WII. 



iOtro recopilatorio de titulos viejunos? 
De un tiempo a esta parte estamos 
asistiendo al lanzamiento indiscriminado 
de recopilatorios en disco de las antiguas 
glorias arcade y consoleras de algunas 
desarrolladoras (^alguien dijo SNK?). 
La iniciativa no esta mal, y aunque 
por lo general suelen ser emulaciones 
mejorables de los originales, con 
pocas opciones y aun menos extras, 
sigen asomando nuevas recopilaciones 
interesantes a priori. 

Resulta complicado empezar a redactar 
este avance por varias razones. La principal, 
es la cada vez mas probable ausencia de este 
titulo en el catalogo europeo de Wii (hace casi 
medio ano que se publico en USA al modico 
precio de 20 $), le sigue la irregular eleccion 



de los 15 titulos presentes en la recopilacion, 
que une titulos del ano 1982 con otros de 
hasta 1997, e incluye juegos mediocres 
como los desfasadisimos Lock ‘n Chase, 
Wizard Fire o Side Pocket, y por ultimo, pero 
no menos relevante, es el dudoso mimo 
empleado a la hora de plasmarlos en un titulo 
cuyo coste de desarrollo se reduce a crear 
unos cuantos menus y afinar la emulacion de 
los juegos en la consola de Nintendo (parece 
ser que ni siquiera se han molestado en 
incluir el cada vez mas necesario mode de 
video panoramico y que adolece de tiempos 
de carga excesivos.). 

Cuando comienzo a leer la lista de 
juegos, la pregunta del millon emerge 
inevitablemente: ^donde estan los grandes 
juegos de Data East como Kung Fu Master, 



Fighter’s History, Robocop o Windjammers? 
Autenticos clasicazos aparecidos en 
diferentes plataformas hardware pero todos 
perfectamente emulables a poco que se 
esforzaran las desarrolladoras. Es cierto que 
el excelente juego de “Frisbee-macarra”, 
Windjammers, y la lucha one vs one de 
Fighter’s History parecen estar a punto de 
lanzarse en la consola virtual japonesa, pero 
no sabemos si llegaran a nuestras consolas 
PAL (y en cualquier caso, < 5 ,cuando?), y 
ademas un recopilatorio de esta guisa nunca 
ha side impedimento para lanzar luego titulos 
en la tienda de descargas de Nintendo (vease 
SNK Collection o Metal Slug Collection). 
Aunque tambien es cierto que el mal trago 
se olvida en parte cuando un servidor se 
encuentra con las verdaderas joyas del 
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Listado de titulos: 



Bad Dudes vs. Dragon Ninja (Beat em up - 1988) 
Burger Time (Puzzle - 1982) 

Burnin’ Rubber (Carreras - 1982) 

Caveman Ninja (Plataformas - 1991) 

Crude Buster (Beat ‘em up - 1992) 

Express Raider (Accion - 1 986) 

Heavy Barrel (Accion - 1 987) 

Lock ‘n’ Chase (Laberintos - 1981) 

Magical Drop III (Puzzle - 1997) 

Peter Pepper’s Ice Cream Factory (Puzzle - 1 984) 
Secret Agent (Accion - 1 989) 

Side Pocket (Billar - 1986) 

Street Hoop (Baloncesto - 1 994) 

Super Real Darwin (Shoot’em up - 1987) 

Wizard Fire (Aventura - 1 992) 




disco: Bad dudes vs. Dragonninja (todo un 
clasico muy divertido y accesible del genero 
beat’em up), Magical drop 3 (juego inspirado 
en los Puzzle Bobble de Taito) y, sobre todo, 
Joe & Mac Caveman Ninja, clasicazo puro de 
los arcade de principios de los 90. 

Aventuras de la prehistoria 

Y es que los dichosos trogloditas mantienen 
su frescura, tanto jugando en individual 
como en cooperativo, en un juego simpatico, 
divertido, desafiante y variado, en el que 
muchos nos dejamos los cuartos a principios 
de los 90. En Joe & Mac manejaremos a estos 
particulares cavernicolas en fases en las 
que se mezclan las plataformas, el beat’em 
up y el inevitable enemigo monstruoso de 
fin de fase, como plantas carnivoras de 
dimensiones imposibles o ese dinosaurio 
clasico del fin del primer nivel que tantas y 



tantas veces habremos visto. La variedad 
de escenarios, armas, rutas a elegir y finales 
alternativos hacen que siempre apetezca 
regresar a la prehistoria para rescatar a las 
feminas de nuestra tribu en el que puede 
considerarse el mejor titulo, con diferencia, 
de esta recopilacion venida a menos. 

En resumen, pese a las grandes ausencias 
y la cantidad de juegos de relleno que incluye, 
el mero de hecho de poder disfrutar de joyas 
imperecederas en el salon de casa nos 
obliga a vigilar el titulo de cerca. Esperemos 
que finalmente se decidan a lanzarlo en 
nuestro pais a un precio igualmente reducido 
y, puestos a pedir, mejorando la emulacion 
de determinados titulos. Hasta entonces, 
siempre nos quedara echarle un ojo a la 
Consola Virtual de Nintendo por si finalmente 
se confirma el lanzamientos de juegos de 
este recopilatorio de forma individual. • 




^ Magical Drop 3: De mecanica muy semejante 
a Puzzle Bubble. Explosive a 2 jugadores. 




W Secret Agent: Lo mejor del juego su tematlea 
a lo James Bond. No pasara a la historla... 




W Burger Time: SI no te Importan sus grafleos 
antidlluvianos se deja jugar oon olerto gusto. 




Street Hoop: Lanzado para NeoGeo es de 
los titulos eon mejor pinta de este diseo. A lo NBA 
Jam pero en las ealles de tu eludad. 
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OUTRUN 
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W Eligiendo nuestro propio camino: Practicamente una novedad en los arcade de conduccion, la eleccion de la 
ruta al finallzar los diferentes tramos en los que se divide el juego de Sega, provoca que nos encontremos con entornos 
diferentes y 5 finales distintos que llegan a “picar” al jugador para descubrirlos todos. 





SISTEMA: Arcade 
ANO: 1986 

GENERO: Conduccion 

PROGRAMACION: Sega AM2 
PUNTUACION: ***** 

Lo que parece un Ferrari Testarossa en pantalla, 
nubles blancas y cielos azules en el Horizonte, una 
chipa guapa a tu lado y un monton de kilometres 
por delante. ^Tentador verdad? 

Eso debleron pensar en Sega cuando encargaron 
a uno de sus genlos mas prometedores, Yu Suzuki, 
la elaboraclon de un arcade de carreras de coches 
que romplera moldes y de paso aprovechase lo ultimo 
en tecnologia de escalado de sprites que se estaba 
gestando en los laboratorlos de la propla desarrolladora 
nipona. Tras el exito de otras maquinas arcade como el 
omnIpresente Hang-on en nuestros salones recreativos, 
y el algo mas raro de ver por estas tierras. Space 
Harrier, (tamblen creaclones del maestro Suzukl-san), le 
llegaria el turno a una de las mejores recreativas que ha 
parldo Sega en toda su historla, y sin duda una de las 
5 0 10 mas emblematicas de todo el panorama arcade. 

Outrun se convirtio en un autentico “sacapasta” 
de la graclas a su rapidisimo scroll, su desarrollo 
frenetico, el sistema de eleccion de rutas que tan 
sablamente Implemento Sega, con sus diferentes 
finales para enganchar al jugador, y sobre todo a los 
espectaculares muebles que se fabricaron para la 
ocaslon, con volante dotado de “force feedback”, 
palanca de camblos, pedales de aceleraclon y 
freno y movimlento de la cablna graclas a motores 
hidraullcos... en fin, toda la parafernalla disponible de 
la epoca a disposiclon de un sprite rojo motorizado en 
pantalla. Poco Importaba que el coche recordara a un 
Testarrossa descapotable Inventado, o que apareclera 
el temido “Game Over” en el ultimo tramo de la carrera 
al acabarse el tiempo, slempre volviamos a por mas 
emoclones dejandonos la asignaclon semanal en la 
dichosa maquina. 

La banda sonora por otro lado tamblen se 
convertiria en un Icono propio de la cultura ochentena. 
SIntonIzando las diferentes emisoras en una radio 
virtual, podiamos escoger el tema que acompahara 
nuestro trepidante vlaje: Splash Wave, Passing 
Breeze... autenticas joyas sonoras que graclas en 
buena parte a la cantidad de converslones que “sufrio” 
el original maquinero siguen sonando en nuestros oidos 
nitidamente como si nada. Oompllaclones varlas y por 
supuesto la segunda parte oficlal en 2003 que Sega 
desarrollo para la placa Sega Ohihiro (y posterlormente 
en Xbox), recuperaria los cortes originales de manera 
magistral. Oon todo, la version original del arcade 
la recordaremos slempre como la mejor de todas. 
Brillante y atemporal.iS 
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SISTEMA: MSX 
ANO: 1986 

GENERO: Aventura/Plataformas 

PROGRAMACION: Konami 
PUNTUACION: ***** 

Dando ya muestras de una gran madurez, 
que llegaria a su culmen durante la epoca 
dorada de las consolas de 16 bits, Konami 
nos obsequio a los jovenes jugones 
de finales de los 80 con una autentica 
maravilla de juego. 

En el ano 1986, cuando las limitaciones a 
nivel de potencia de hardware se compensaban 
con creces con la maestria, imaginacion y buen 
hacer de un pequeho, pero selecto grupo de 
prog ram ad ores, Konami sorprendio a propios y 
extrahos con una magistral secuela (muy raras 
en aquella epoca) del Antarctic Adventure (unos 
de los primeros titulos de la compahia nipona 
en MSX, publicado en 1983 y posteriormente 
versionado a NES en 1985). En el juego, nos 
poniamos en la piel del pinguino Pentaro, en 
busca de la manzana de oro que pueda curar 
a su princesa de una mortal enfermedad. Para 
ello, debia recorrer las 24 (12 de Ida, 12 de 
vuelta) freneticas fases de las que se compone 
esta atemporal oda a la brillantez grafica, 
sonora y, principalmente, a la mas pura y 
adictiva JUGABILIDAD, en mayusculas. 

Con un Hideo Kojima (creador posteriormente 
de la saga Metal Gear, original tambien de 
MSX) ejerciendo todavia como asistente 
de direccion, nos encontramos en Penguin 
Adventure con un juego adelantado a su 
tiempo, que combine elementos de aventura 
con plataformas, velocidad e incluso posee 
algunos toques roleros. Su desarrollo es 
simple, pero requiere de nosotros gran 
habilidad y, sobre todo, paciencia, mucha 
paciencia. Es una delicia encontrar un juego 
de hace ya un cuarto de siglo con tal variedad 
de escenarios y melodies, jefes finales, atajos y 
tiendas ocultos, items a coleccionar y comprar, 
fases de bonificacion... jUna maravilla! 

Estamos ante, probablemente, uno de los 
juegos mas rejugables hechos en la corta, pero 
intense historia del videojuego. Su presencia 
en la console virtual japonesa de Wii desde el 
pasado mes de noviembre nos hace cruzar los 
dedos por su salida Ounto con otras joyas de 
MSX) en el viejo continente. Cruzadlos tambien 
vosotros. dA 






Te rodean las cabezas Moai: Es solo uno de los simbolos de la saga Gradlus. Esas grandes 
estatuas saoadas de la Isla de Pasoua esouplendo aros energetloos que te persiguen en las tiploas fases 
eon seroll vertleal de losjuegos de Konaml. 



P on en marcha una 
Megadrive y no 
pienses en Thunder 
Force IV. Enciende una 
Super Nintendo y haz lo 
propio con Axelay, o Super 
Parodius. Desempolva tu 
vieja NES, y no intentes 
recorder al venerado 
Xevious. Haz un esfuerzo 
y olvida cuando existian 
los salones recreativos, los 
de verdad, los de barrio, 
y reserve tus monedes 
de 25 pesetas para unas 
pertides a Space Harrier, 

Last Resort o un R-Type 
cuelquiera... Dificil, 
verdad? 

Los shooters, shot'em 
ups, shumps, o que 
norices, motamarcianos, 
son uno de los generos 
mds venerobles en esto 
nuestro corto historio de 
los videojuegos. Desde 
oquel lejono exito de 
Space Invaders en 1978 
del no menos encontodor 
Tomohlro Nlshlkodo, los motamarcianos han 
ocupado los hablles dedos de mlllones de 
jugones a lo largo de las ultimas tres decadas. 
De capo caida de un tiempo a esta parte, 
graclas a la apariclon de los plataformas 
de descarga de las consolas de ultima 
generaclon parece que esto de extermlnar 
extraterrestres subldo a una nave vuelve a estar 
de moda y surgen como alucinogenos hongos 
los remakes, los nuevos planteamlentos y las 
emulaclones de clasicazos de toda la vIda. 

En este reportaje dividido en varies 
entregas, queremos hacer un repaso a lo 
mds destacado en el genero, para que 
sepas de primera mono que te puedes estar 
perdlendo al dejar escapar autenticas joyas 
nos centraremos en el mercado europeo y 
descubrir asi lo mejorcito que nos ofrecen las 
tres plataformas actuales en WII, PlayStation 3 y 
Xbox 360. 

Es en la plataforma de Nintendo donde mds 
titulos nos vamos a encontrar, graclas sobre 
todo a la Consola Virtual, que emula un buen 
puhado de este genero en diversos sistemas. 



MUSHA, por ejempio, es un shooter vertical 
de la vieja escuela lanzado originarlamente 
a finales de 1 990, y que sigue slendo uno de 
los mejores matamarclanos disponibles en 
MegadrIve y en cualquier otra plataforma. 
Programado por Compile, forma parte de la 
famosa serle (sobre todo en Japdn) Aleste. 
Adictivo como el sdio, frenetico a veces, con 
pauses las otras, y sobre todo con unos niveles 
bastante largos marca de la case, MUSHA es 
todo un candidate a que lo disfrutes si tienes 
en tu casa la consola de Nintendo. SI ademds 
eres de los que gustan del desarrollo vertical, 
tampoco le quites el ojo de encima a Xevious 



para NES (versidn arcade disponible en XLA), 
Space Invaders Get Even, lanzado en Wllware 
medlante una dudosa politica de page por 
capitulos, y en el que controlaremos a los 
Invasores del espacio en vez de a la nave, o 
Soldier Blade, emulaclon de la Turbo Grafx / 



PC- Engine. Lo clerto es que como 
veremos despues, podriamos hacer 
un dossier complete de solo los titulos 
del hibrido 8/1 6 bits de NEC, y no solo 
por la cantidad de shooters de su catdiogo, 
sino tamblen por la calldad que atesoran. 
Soidier Biade forma parte de la saga "Star 
Soldier" de Hudson y que, para un servidor, 
alcanza su mdximo apogeo en precisamente 
esta entrega. La curva de dificultad en Blade 
es senclllamente perfecta, la banda sonora 
espectacular, los grdficos mds que resultones 
para los tiempos que corrian, y sobre todo, 
la jugabllldad, genial y a prueba de bombas 
graclas a su logrado sistema de armas y la 
excelente respuesta al pad. Lanzado asimismo 
en Playstation Network, sinceramente es otro 



de esos juegos que a pesar de sus casi 20 
ahos a las espaldas (iy esto se dice pronto!) ha 
envejecldo espectacularmente blen y se deja 
jugar perfectamente aun hoy en dia con las 
nuevas y espectaculares tecnologias a nuestro 
serviclo. 



“Los shooters, shot’em ups, shumps. o que narices, matamarclanos, son 
uno de los generos mas venerables en esta nuestra corta historia de los I 







MUSHA (Virtual Console) 



Space Invaders Get 
Even (Wllware)|?^n 



Soldier Blade (Virtual Console) 











Tu pequena R-9 contra el imperio: Si te gusta la 
saga R-Type estaras de enhorabuena, ya ves que tienes 
donde elegir entre clasicos o versiones remozadas como 
Dimensions. 



R-Type 3 (VirtualConsole) 



Super R-Type (VirtualConsole) 



R-Type Dimensions (XU\)| 



R-Type (VirtualConsole) ^fi 



Gate of Thunders (VirtualConsole)! 



Policias del espacio: En Gate of Thunders nos oonvertimos 
en polioias galaotioos y ademas disfrutaremos oon uno de los 
mejores shooters de la historia. 



Lord of Thunders (VirtualConsole)j 




Una saga con solera 

Si hay un matamarcianos que rompio moldes 
en el memento de su aparicion ese fue R-Type. 
La creacion de la japonesa Irem revoluciono el 
mercado de los recreativos en 1987 gracias a 
los fantdsticos grdficos en los que mezclobo o 
partes iguoles moquinoria y formas orgdnicos 
inspirodos en los ilustrociones de H.R. Giger, 
uno gran jugabilidad y sobre todo el reto que 
planteaba al jugador: quien se acabara la 
mdquina con un credito ganaria fame, poder 
y dinero. . . vale, quizds solo fuera la fama. 

La dificultad que rodea la saga de Irem no 
radica tanto en los enemigos, las bestias 
de fin de fase o los disparos que te llueven 
encima sin parar, sino en un intrincado diseho 
de niveles que por lo general se vuelven casi 
laberinticos a partir de la cuarta fase. R-Type 



De compras. En Lord of Thunders podemos mejorar 
nuestro armamento, reouperar salud o subir de nivel ouando 
aooedemos a la tienda siempre que terminemos una fase. 

requiere paciencia, habilidad y sobre todo 
buena memoria para sortear estas situaciones, 
pero recompensa al jugador con una de las 
mejores experiencias ludicas de todos los 
tiempos. 

En la Consola Virtual de Wii encontrards 
conversiones de R-Type para Master System y 
Turbo Grafx, siendo esta segunda la mds fiel, 
y ademds una de las mejores que se pueden 
encontrar en sistema alguno del titulo de Irem. 
Tambien para VC se encuentran disponibles 
por un lado Super R-Type para SNES, una 
versidn remozada del R-Type II maquinero que 
mezclaba fases del arcade junto a creaciones 
nuevas incrementando incluso su alta 



dificultad, pero que a la postre ahadia terribles 
ralentizaciones, y por el otro R-Type III, una 
entrega exclusiva para la 1 6 bits de Nintendo 
que fue posteriormente "portado" a GameBoy 
Advance con un resultado mds que dudoso, 
pero que originalmente supuso una pequena 
revolucidn en el sistema de juego cldsico, 
gracias a la incorporacidn de un nuevo 
armamento y tecnica de cargo de disparos. 

No debemos olvidarnos de R-Type 
Dimensions, aparecido en XLA el aho pasado 
como descargable que compilaba los 
dos R-Type originales y que ahadia la muy 
interesante opcidn de intercambiar entre los 
grdficos originales y otros tridimensionales 
bastante bien resueltos y fieles al estilo original. 
Sin duda un gran titulo que unicamente tiene 
como aspecto negative el elevado precio 













que mantiene desde su lanzamiento 
hasta uestros dias. Aun asi, merece 
mucho la pena, seas o no acerrimo 
seguidor de la saga de Irem. 




Clasicazos al poder 

Para los mas viejos del lugar parece que las desarrolladoras 
se han puesto de acuerdo y han lanzado en estas plataformas 
de descarga un buen numero de titulos bastante antiguos que 
les recordaran sus tiempos mozos. No hablamos de juegos de 
finales de los 80 , sino de los precursores reales de todo esto, los 
juegos que sentaron las bases sobre las que posteriormente se 
basarian un gran numero de exitos. Xevious, Soramble, Space 
Invaders, Galaga... unos clasicos intemporales que para muchos 
jugadores actuales pueden parecer excesivamente arcaicos, 
obsoletos e incluso prescindibles, pero que si les dieran una 
oportunidad podrian comprobar como en su mecanica y 
desarrollo residen muchas de las caracteristicas de juegos mas 
modernos y actuales: una nave y su piloto como ultimo recurso 
para salvar a la humanidad, el armamento mejorable, las hordas 
de los enemigos o incluso los primeros movimientos con scroll de los decorados, nacieron con estos titulazos que 
nadie deberia dejar de lado y probar al menos en alguna ocasion. 




Super Stardust (PSN; 

L'l 



La fantastica relacion entre 
Hudson y Red 

Alla por los primeros anos de los 
90, aparecleron para el CD-ROM 
de NEC dos autenticas joyas de los 
shooters que hasta hace poco han 
pasado muy desapercibldos. Frutos 
de la relacion entre dos autenticas 
fleras del genero, Hudson Soft y Red 
(Red Entertainment en la actualldad), 
surgleron Gate of Thunder y Lord of 
Thunder (Wind of Thunder en Japon). 

Los dos de desarrollo horizontal 
cldsico, el primero en un mundo 
futurlsta, y el segundo amblentado 
en una epoca mds cldsica y con un fugaz 
paso en el Mega-CD de Sega. Ambos cuentan 
con una puesta en escena excelente y 
garantias de diversion sin parar. Aunque su 
dificultad, sobre a partir del ultimo tercio de 
juego, pudlendo desesperar al mds ducho, 
lo clerto es que el reto merece muchisimo 
la pena. Las bandas sonoras, grabadas 
originalmente en pistas de cd-audio, son de 
corte "hard-rock", muy animadas y de gran 
varledad, mientras que los efectos de sonido y 
los samples rozan la perfeccldn contando en 
su elenco Incluso con algunas digitallzaclones, 
algo que, recordemos, no era muy corriente 
en la epoca. 

Los grdficos, aun con la llmitacldn de la 
paleta grdfica de la TGI 6 lucen muy blen, 
contando con una gran profundidad y unos 
"scrolls parallax" de los que quitan el sentido, 
que aceleran y desaceleran al antojo de 
los programadores sin que la mdquina se 






arrugue nl lo mds minimo. No recordamos 
ralentizaclones o defectos grdficos Importantes 
como los tipicos y molestos parpadeos o la 
desaparicldn de sprites. 

Los podrds encontrar en la Consola Virtual de 
WII, y en el case de Gate of Thunder tamblen 
en la PSN japonesa. 

Mds cldsicos para todos 

Super Stardust HD (PSN), un remake del 
Super Stardust de Amiga desarrollado por sus 



iDestruyelos a todos!: En Super Stardust no sera extraho 
encontrarse con la pantalla repleta de enemigos. Acabar con 
todos ellos sera tu objetivo principal. 



mismos creadores y programadores tamblen 
del desconocldo shooter The Reap para PC 
(uno de los mejores que existen para esa 
plataforma, sea dicho de paso, y todo un 
referente tecnico de la epoca) es una versidn 
vltamlnada del cldsico Asteroids con una 
puesta al dia notable y diversidn asegurada 
durante mucho tiempo. Galaga Legions 
(XLA), una especle de remake del cldsico de 
Namco pero con camblos Importantes en 
su mecdnica. Ademds, la versidn original de 
Galaga tamblen la podemos encontrar en la 
misma plataforma. 

KonamI tampoco se ha quedado atrds, 
y su excelente historic como creadora de 
shumps Inolvidables no ha caido en saco 
roto pues muchos de sus juegos se han visto 
lanzados en las diferentes plataformas de 
descarga. Comenzando por la omnIpresente 
saga Gradius / Nemesis, con Gradius (NES), 
Gradius II (TGI 6), Gradius III (SNES) y Gradius 
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iradius II (VirtualConsole) 






Otra estrella de los shooters: La saga Gradius esta 
ampliamente representada en Wii. Gradius II para PG-Engine 
es todo un descubrimiento que los fana recibimos gracias al 
Festival Hanabi de octubre de 2008. 




Rebirth (Wiiware), posando por el excelente 
Cybernator (obra de NCS), para la Consola 
Virtual en WII, y termlnando por el mds antiguo 
de todos, el Inefable, y mds retro Imposible 
Scramble, que podrels encontrar en el bazar 
de Microsoft. 

La saga Gradius es blen conoclda por todos 
y casi no necesita presentacldn ya que ha 
llegado hasta tiempos reclentes con bastante 
frescura (Gradius V en PS2). Cabe declr sin 
embargo que a falta de las verslones arcade 



la mejor conversidn disponible es Gradius II, 
que aparecid en formate CD-ROM en Japdn 
para PC-EngIne y que nuevamente puede ser 
considerada como una obra de arte. Gradius 
para NES mantlene el aura que suelen tener 
los juegos para la 8 bits de Nintendo, aunque 
la tercera parte en SNES, que fue uno de los 
primeros juegos programados para la consola, 
bajd algo el nivel de calldad habitual de la 
saga, debldo sobre todo a las ralentizaclones, 
y la falta de Inspiracldn en el diseho de 



algunos niveles. KonamI desaprovechd aqui 
una oportunidad de oro. 

La desarrolladora nipona ha tenido a blen 
lanzar una linea de juegos para el servicio 
de descargas de WII llamada "ReBIrth". 
Castlevania, Contra o Gradius Rebirth han 
side lanzamlentos que con una calldad mds 
que notable han hecho que a mds de un 
nostdigico le saltara la Idgrima debldo a su 
desarrollo tan cldsico y retro. Gradius ReBirth 
es una vuelta al pasado, al Gradius cldsico. 
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en lo que puede considerarse una especie de 
mezcolanzQ de niveles y situaciones ya vistos 
anteriormente y sin olvidarse de la endiablada 
dificultad ni de los grdficos mds que resultones. 
Quizds se le pueda echar en cara su escasa 
originalidad, pero si te gusto el genero de los 
motomarcianos y posees uno Wii, no debenos 



La serie ReBirth. Konami esta viviendo una segunda 
juventud con los remakes para Wiiware de algunos de sus 
clasicos. En Gradius revisitaremos el primer Nemesis para 
GameBoy, con camblos en los niveles y algunas novedades 
jugables. 



dejor posor bojo ningun concepto este titulo, 
te gorontizamos horos de diversidn y dificultad 
retro, sobre todo a portir de lo segunda 
mitod del juego, cuondo los cosos se ponen 
reolmente teas. 

Algo desconocido en nuestro pois, 
Cybernator poro Super Nintendo es un juego de 
"mechos" desorrollodo por NCS y que Konami/ 
Polcom decidid distribuir en occidente tros el 
exito que lo serie Assault Suits cosechobo en 
Jopdn. Sin ser un shooter ol uso, en Cybernator 



PC-Engine 

Lanzada en Japon en octubre de 1987, PC-Engine fue un esfuerzo conjunto de 
NEC y Hudson Soft para intentar quedarse con parte del pastel que copaban 
Nintendo y Sega. Originariamente PC-Engine funcionaba mediante unas pequenas 
tarjetas de tamano similar a las de credito llamadas HuCard, pero al poco se convertiria en la primera 
videoconsola en tener un CD-ROM anadido. En Europa no obtuvo un exito considerable y su distribucion 
fue mas bien pauperrima. Ademas, los distribuidores mostraron un escaso interes en la maquina y en 
Espana por ejempio fue rapidamente olvidada a pesar de su buen catalogo. Tecnologicamente entre las 
maquinas de 8 bits y 1 6 bits, si por algo se caracteriza la consola de NEC es por la cantidad de versiones 
distintas lanzadas a lo largo de su vida, como por ejempio la Turbo Duo R que puede verse en la foto. 
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La grandiosidad de Treasure merecena por un reportaje completo por si solo, pero aqui nos quedaremos unioamente oon su 
obra maestra, Ikaruga. Su meoanioa “bipolar” y la espeotaoularidad de los grafioos lo oonvirtieron en una leyenda alia en 2001 , y 
aun hoy, oasi 10 anos despues, todavia siguen sorprendiendo y agradando a los jugones que se aoeroan hasta el. 



nos encontraremos con un hilo orgumentol 
bostonte entretenido, un par de finales 
diferentes segun nuestro octuacion en el juego, 
un ormamento muy voriodo que vo mejorondo, 
y bostonte diversidod en el desorrollo de los 
niveles. 

Espectacularidad y nuevas formas 
de disparar 

No todo lo que encontromos son cldsicos 
de todo lo Vida o titulos bosodos en los 
mismos. En las plataformas de descarga 



tambien nos podemos encontrar con titulos 
de jugabilidad cldsica pero adaptados a 
los nuevos tiempos, como Omega Five 
(XLA), que posee un desorrollo horizontal de 
matamarcianos de toda la vida con una 
estetica manga futurista bostonte atractiva, el 
excelente S6ldner-X: Himmelssturmer (PSN), 
y de cuya segunda parte hablamos en este 
mismo numero, o PowerUp Forever (XLA, PSN), 
un titulo deudor de la mecdnica del vetusto 
Robotron en el que controlaremos nuestra 



nave con los dos joysticks del mando, uno 
para dirigir el movimiento de la nave y otro 
para la direccion de nuestro disparo, todo ello 
"adornado" con una estetica de neon que tan 
bien viene funcionando desde aquel lejano ya 
Geometry Wars (XLA). Novastrike (PSN) por otro 
lado es un shoot'em up algo mds simple en 
mecdnica y en el que dispararemos a todo lo 
que se mueva a troves de unos grdficos algo 
irregulares en los que destacan sobre todo los 
efectos especiales de luces y particulas. Soso. 
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Ese gran desconocido: Omega Five es mas 
que un competente shooter para XLA desarrollado 
por la veterana Natsume. 



oriental en el que 
Domes o uno nave 
copoz de combior de 
3 duolidod servio o lo 
j del juego en cuonto 
olor de nuestro nave 
3 disparos/enemigos 
)s invencibles o 
podemos generar 
"chains" para que 
nuestra puntuacion suba 

como la espuma. Si a esto le ohadiamos un 
acabado tecnico espectocular, una dificultad 
abrasiva en los ultimos niveles tipica del genero 
y un mode para 2 jugadores sencillamente 
tremendo, nos queda uno de los mejores 
matamarcianos de la historia creado por estos 
autenticos genios ludicos. 

Y hosta aqui por ahora. En el proximo 
numero seguiremos ahondando mds en el 
genero con los juegos disponibles poro los 
plotoformos de descorgo. Hosto entonces 
disfrutod con lo que hoy disponible hosto el 
momento, que no es precisomente poco. 






(2002) y GomeCube (2003), Ikorugo y Treasure 
demuestron como equipos pequehos de 
verdoderos tolentos (3 genios componion el 
nucleo de desorrollo) pueden creor autenticos 
referentes en lo Industrie del videojuego. 

De corte vertical, Ikorugo nos presentobo 
un mundo opocoliptico con tintes de 



No podemos terminor esto primero entrego 
del reportoje sin mencionor o Ikaruga (XLA), 
lo segundo parte espirituol del tremendo 
Radiant Silvergun, y lo enesimo obro maestro 
de los joponeses Treasure. Aporecido en 
mdquinos recreoctivos o finales de 2001 , y 
versionodo posteriormente poro Dreomcost 
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SISTEMA: Amstrad CPC 
ANO: 1988 
GENERO: Deportivo 
PROGRAMACION: Topo Soft 
PUNTUACION:***** 

En una epoca algo convulsa para Top Soft, una 
de las mas importantes desarrolladoras para 
ordenadores de la epoca en Espaha, surgio Emilio 
Butragueho iFutbol!, autentico juego devora- 
tardes, donde los enfrentamientos con un amigo 
llegaban a ser antologicos. A finales de los 80 no es 
que Emilio Butragueno jFutbol! pudiera oonsiderarse un 
prodigio teonioo y/o jugable, pero sin duda la oreaoion 
de Animagio y Topo si que se oonvirtio en un perfecto 
aliado para pasar las oalurosas tardes de verano junto 
al booata de Nooilla y algun refresoo, a los mandos del 
teolado de un flamante joystiok. 

Veneer a tu veoino partida tras partida, o al oontrario, 
que te vapuleen sin piedad, en este amasijo de pixels 
de oolores oon “el buitre” de protagonista absolute 
era la major de las bazas a la bora de esperar los 
5 minutes de earga anodina en el CPC. Tenia sus 
detalles, eomo ese bote del balon realmente bien 
eonseguido, (eon sombra sobre el eesped), el efeeto de 
zoom que oontribuia de forma exoelente a la novedosa 
vista eenital del campo, la presencia de los cameras 
justo por detras de las lineas de fondo, imperterritos, 
a los que por mucho pegaras con el cuero de un 
balonazo, (inunca perdian su posicion!), el arbitro, de 
riguroso negro que sacaba tarjetas por menos que 
cantaba un gallo, y las hilarantes animaciones de los 
jugadores a la bora de realizar entradas, que mas 
parecian bailadoras de flamenco que rudos jugadores 
de futbol. Era muy dificil que dos amiguetes no se lo 
pasaran bien jugando al patadon y marcando goles 
imposibles apuntando fine desde una esquina del area 
contraria. 

Pero tambien es cierto que se quedaba por detras 
de las vacas sagradas del genero, como pudiera ser el 
ilustrisimo Match Day de Jon Pitman, en opciones y en 
cuestiones tacticas. No existia eleccion para crear una 
liga 0 jugar un mundial, o algun tipo de competicion 
que sea mas larga que un simple partido. No bay mas 
que dos equipos, y por supuesto babia que olvidarse 
de elaborar una alineacion o configurar tacticas. Todo 
ello empana un poco el conjunto final y limita bastante 
el titulo de Topo aunque afortunadamente no consigue 
eebar por tierra el alma del juego y su diversion 
directa, que al final realmente es lo que cuenta para 
todos nosotros, <|,verdad?. 
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AXELAY Super Nintendo (Konami) 1992 
La Super Famicom de Nintendo nunca ha sido conocida por sus shooters, y tuvo que llegar Konami para 
destapar el genero con el lanzamiento de dos autenticas joyas ludicas, este Axelay, y su peculiar forma 
de reirse de Gradius en Super Parodius. El juego de los pre-Treasure, marco un antes y un despues 
en la historia de los matamarcianos gracias a su diseho, sus graficos, los cambios de orientacion de 
la pantalla, la jugabilidad marca de la casa y su tremenda banda sonora. Asi es como, despues de 
aturullarte con uno de los mejores temas musicales que ha parido nunca videojuego alguno (“Colony” 
de Taro Kudou y Masanori Adachi), nos enfrentamos a este pseudo engendro sacado de las peliculas 
de Robocop, con su metralla implacable y su caparazon a prueba de balas. Hasta nos da un poco de 
pena acabar con el, y es que tras los tremendos efectos en modo7 aun nos quedaban por disfrutar 
cuatro estupendos niveles llenos de accion y frenesi. 








ROLLER COASTER 
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Comienza la aventura: He aqui a nuestro querido sprite protagonista. 
Un tipo atletico que sufrira mucho para hacerse con toda la pasta repartida 
per el parque y que como curiosidad, en 1990 fue reconvertido en Dirk, 
el Caballero de la serie Dragon’s Lair, en una adaptacion muy curiosa para 
GameBoy de este Roller Coaster. 





SISTEMA: Spectrum 
ANO: 1986 
GENERO: Plataformas 
PROGRAMACION: Elite Systems 

PUNTUACION: ***** 

iSubete a la montana rusa de tu vida! Esa podrfa 
haber side perfectamente la publicidad del 
momento para Roller Coaster, un plataformas 
algo atfpico que mezcia la accion, los puzzles y la 
dificultad a partes desiguales... 

A mediados de los 80 los ordenadores de 8 bits 
pegaban fuerte en el viejo continente con el Reino 
Unido a la cabeza gracias a una espectacular cantera 
de empresas desarrolladoras y publicadoras para esta 
platafornna, y que ciertannente dejaba en ridiculo a la 
mayoria del resto de hernnanos del viejo continente. 
Roller Coaster fue en el ano 1 985 una pequena joya 
programada por Elite que se gano a pulso la fama y las 
calificaciones mas que notables que cosecho en las 
publicaciones de la epoca aunque tambien fuera cierto 
que presentara algun que otro problemilla. 

La primera vez que jugue a Roller Coaster me 
quede embobado mirando su scroll de textos en la 
parte inferior de la pantalla, y la cantidad de detalles 
y objetos que se mueven sin parar por todas partes, 

0 el colorido mas que notable de las escenas, mas 
elaborados que los que nos tenia acostumbrado el 
ZX. Primer paso adelante y ipaf!, muerto, una vida 
menos. Habia pisado la maldita via de la primera 
montana rusa que me encontre. Saltar sin pensar, 
vaya. Ahora con algo mas de cuidado porque parece 
que las 60 pantallas de las que consta el juego estan 
repletas de peligros y no hay muchas pistas de que 
realmente puede matar y que no. Lo siguiente es 
intentar recoger esas especies de cuadros amarillos 
y azules que representan el dinero. Brincando entre 
atracciones que se mueven sincronizadas, montanas 
rusas alocadas que te llevan de arriba abajo sin parar 
y tiendas de golosinas, pero con cuidado, caer desde 
una altura considerable tambien es sinonimo de visitar 
el cementerio metido en un desveneijado y humedo 
cajon de madera. 

(I^Si al final consegui recolectar todo el dinero? Lo 
cierto es que no, aquello se ponia bastante dificil un 
poco mas adelante y ni siquiera las 1 0 vidas de las que 
disponia desde el principio fueron nunca suficientes. 

Y es esto, precisamente, lo mas negativo de Roller 
Coaster: su dificultad intrinseca, aqui casi todo mata 
mas 0 menos directamente y es bastante complicado 
recoger segun que bolsa de dinero ubicada a muy 
mala leche en las diferentes pantallas. Aun asi. Roller 
Coaster es otro pedacito de nuestra historia que 
merece le pena ser revisitado de vez en cuando, al 
menos para recordar una epoca donde los juegos 
realmente nos ponian a prueba. 
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SISTEMA: PC 
ANO: 1989 
GENERO: Lucha 

PROGRAMACION: Electronic Arts 

PUNTUACION: ***** 

No es ni mucho menos el primer juego que 
ofrece un acercamiento mas o menos serio a las 
artes marciales (unas cuantas paginas despues 
encotnraras un comentario de Uchi Mata para 
MSX por ejempio), pero si que es cierto que 
Budokan sorprenderfa a mas de uno por calidad y 
originalidad. 

En 1 989 Electronic Arts no era exactamente el 
monstruo que conocemos hoy en dia. Es cierto que 
apuntaba maneras y que a finales de los 80 y principios 
de la decada de los 90 la desarrolladora fundada por 
Trip Hawkins se habia hecho ya un hueco mas que 
apreciable en el mercado de los videojuegos para 
ordenadores y videoconsolas, sobre todo en la 16 bits 
de Sega. Budokan fue uno de los primeros juegos que 
aprovecho el potencial de la paleta de 256 colores 
de los PCs de la epoca de manera espectacular. Aun 
recuerdo como al cargar por primera vez el juego en 
la disquetera de mi flamante 286 me vi sorprendido 
por unos coloristas disenos y unos graficos para 
los personajes con profundidad animados mas que 
correctamente. Por fin podia decir que un juego 
no tenia nada que envidiar a su homologo para 
Commodore Amiga. 

Sin embargo, el verdadero potencial de Budokan 
llega un poco mas tarde. Tras inundar los sentidos 
con la paz y tranquilidad que se respira en los dojos 
japoneses, nos ponemos a los mandos y comienza 
la practica de una de las 4 disciplinas que teniamos 
disponibles: Bo, Karate, Kendo y Nunchaku para 
dominar los controles y la estrategia de estas 
venerables artes marciales. No es facil, EA se encargo 
de desarrollar un sistema de juego y una mecanica 
que se acercara a la simulacion de la lucha aunque sin 
llegar al punto de la dificultad extrema o la simulacion 
pura. Budokan se dejaba jugar y gracias a las horas 
de practica acumuladas y a los combates con otro 
jugador, nos decidiamos por fin a participar en el 
Campeonato, el leitmotiv del juego. Enfrentarnos a 
nuestros oponentes requeria de estrategia a la hora 
de escoger nuestras armas y fijar nuestras tecnicas 
de combate para tener exito y avanzar hasta llegar al 
enfrentamiento final. Por supuesto nada sencillo de 
realizar pero partida tras partida Budokan provocaba 
cierta satisfaccion al comprobar como ibamos 
dominando los diferentes movimientos y nuestras 
estrategias de combate funcionaban. AA 
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SAGA FATAL FURY 



Neo-Geo (SNK) 1991-1995 

Si Capcom triunfaba a principios de los 90 con su Street Fighter, SNK no iba a ser 
menos, y la otra reina de los arcade presentaba en 1991 su particular “one vs one”, 
Garou Densetsu, o lo que vino a ser en occidente: Fatal Fury. La primera parte del 
juego nos presentaba tan solo a tres personajes jugables: Terry Bogard, su hermano 
Andy, y un amigo de ambos, Joe Higashi en una particular cruzada contra el imperio 
de Geese Howard. En siguientes entregas el sistema de juego evoluciono hasta llegar 
a su culmen con Fatal Fury 3, justo antes de los fantasticos e irrepetibles Real Bout. 







»Time exTenoeD 




sobre ciertas conversiones mas o menos 



destacables, y dejando de lado esos otros 
titulos que no pertenecen realmente a la saga 
propiamente dicha o a las “tropecientas” 
compilaciones que de un tiempo a esta parte 
se ban encargado de recordarnos que Ryu y 
compania son grandes, muy grandes. Tras el 
relative exito de Street Fighter en 1987, Capcom decidio 
que Yoshiki Okamoto, un preooz desarrollador que despues 
de programar autentioas joyas oomo Time Pilot y Gyruss 
fuera despedido de Konami, se encargara del proyecto de 



una oontinuaoion. Okamoto realmente estaba interesado 




jLeyenda! 

Lada codigo de color representa 
una serie dentro de la saga. 



I Street Fighter 



Probablemente la mejor saga de lucha one vs one que hemos 
podido disfrutar los jugones a lo largo de estos ultimos 20 
anos, merece sin duda un pequeho repaso a lo largo de sus 
entregas e hitos principales. 

Cubrir todos los titulos originales, las conversiones, spin-offs, 
etc. de Street Fighter requerina de algo mas que una simple 
doble pagina, de mode que lo que encontraras a continuacion 



en extender la formula que tan bien le iba por aquel entonces a 
Taito con Dobule Dragon II, un arcade de luchas callejeras con 
scroll lateral. Surgiha asi el germen para crear Final Fight que fue 
presentado en una feria de recreativas oomo Street Fighter II. Sin 
embargo, la opinion de los visitantes, aunque positiva en cuanto 
al juego, hizo cambiar de idea a Capcom al argumentar que lo 
que veian no era realmente una segunda parte de Street Fighter. 
Dicho y hecho, Okamoto y su equipo se pusieron manos a la obra 




■ Street Fighter II 

S Super Street Fighter II 
B Street Fighter Alpha 

■ Street Fighter EX 



es una revision en el tiempo de los titulos “troncales” (incluyendo 
la linea tridimensional “EX”), acompahados de algun comentario 



para crear lo que en su opinion debia ser la secuela real de Street 
Fighter manteniendo tres elementos de su predecesor: las bolas de 



Street Fighter II 



Street Fighter III 



1992 I 3NES 

La primera conversion a 
formato domestico y la mas 
vendida hasta el momento 
Mas conversiones: PC, 
Amiga, Commodore 64, 
Atari ST, ZX Spectrum. 



■ Street Fighter IV 



Fighting Street 



Street Fighter II 



1988ITGCD 

Conversion a PC-Engine 
CD-ROM con banda sonora 



Champion Edition 



1992 I ARCADE 

Los cuatro jefes finales del 
juego original son ahora 
seleccionables. 



Mas conversiones: 
Commodore 64, ZX 
Spectrum, Amstrad CPC, 
MS-DOS, Amiga y Atari ST 



street Fighter Alpha 
1995 I SATURN 



para la 32 bits de Sega y 
Sony con bandas sonoras 
remezcladas y un modo 
dedicado para 2 jugadores. 
Ademas se incluye un nuevo 
modo de entrenamiento. 



Super Street Rghter II 



Turbo / 

1994 I ARCADE 

Posibiiidad de ejecutar un 
novedoso tipo de movimientos 
denominado “Super Combos”. 



Street Fighter II 
Hyper Fighting 
1992 I ARCADE^ 



y se aumenta la velocidad 
del juego. 



que dara bastante ^ que 
hablar:Akuma \ m 



987-1990 



^ Super Street Fighter II 
The New Challengers 



Street Fighter 



Street Fighter II ’ 
The World Warrii 



Street Fighter Alpha: 



19871 ARCADE 

Primer juego de la saga. Fue 
disenado porTakashi 
Nishiyama e Hiroshi 
Matsumoto. En la piel de 
Ryu, un luchador de artes 
marciales, el objetivo era 
veneer a diez duros 
oponentes para convertirse 
en el ganador del torneo 
mundial de artes marciales. 
Si un segundo jugador se 
unia a la partida controlaba 
a Ken. 



iors' Dreams 



1991 I ARCADE 

Segunda parte oficial del 
juego de Capcom y la primera 
en la serie Street Rghter II 
Ocho personajes para 
seleccionar y el comienzo de 
toda una leyenda. 



1993 I ARCADE 

Primer juego que utilize la 
nueva place para maquinas 
recreativas de Capcom, 
CPS-3. Aparecen 4 nuevos 
personajes:! Hawk, Cammy, 
Fei-Log y Dee Jay. 



Capcoh^^pliaehmjyer 
de Streer^hter con uds 
nueva serie enJa que se 



como en el sistema de \ 
combos de Super Street 
Fighter. Apiece por primera 
vez D|^, ur4.parodia de los 
luchawes wicos de SNK. 



Blanka 



Honda' 



De fragil apariencia, la 
inglesa Cammy 
demostraria que tiene 
mucho juego. 



Dalshim 




fuego, y dos personajes, Ryu y Ken, mientras que Final Fight seguina 
su propio camino. En marzo de 1991, despues de diez meses de 
duro trabajo. Street Fighter 2 fue lanzado obteniendo un gran exito a 
nivel mundial gracias al plantel de luchadores de gran personalidad 
y diseho, la tremenda jugabilidad y los movimientos especiales y 
secretes del juego. Se calcula que se vendieron mas de 60.000 
copies de la maquina arcade en el mundo, e incluso segun algunas 
fuentes, se dice que Capcom gano mas dinero con este lanzamiento 
que lo recaudado per la pelicula Jurassic Park. 

Despues de esta borrachera de exito y buenas vibraciones 
aparecieron nuevas versiones de Street Fighter mas rapidas, con 
nuevos movimientos, nuevos personajes, desarrolladas en nuevas 
lineas temporales o incluso en entornos tridimensionales, con 
nombres de titulos soberaneadamente largos, con turbo y sin 
el, hasta llegar al ultimo gran acierto de Capcom: Street Fighter 
IV, una vuelta a los origenes de la jugabilidad mas clasica y brutal 
que demuestra como la ultima tecnologia no esta enfrentada a la 
diversion. Ahora solo queda esperar que al repasar este recorrido 
disfrutes tanto como nosotros al realizarlo. • 




I Interferendas 

X Hay mas juegos basados en la franquida Street Rghter que realmente pueden 
y considerarse como spin-offe o mezclas de personajes. Aqui te presentamos algunos de 

i^_pT^^osmasresenables^^^^^^^^^^^^^ 



2010 Street Fighter 
1990 1 NES 

Un futurista Ken debe 
deshacerse de sus 
enemigos en esta especie 
de plataformas de accion 
venido a menos. 



X-Men vs Street 
Fighter 

19961 MULTI 

El primer cruce entre 
personajes de Capcom y 
Marvel resulta en un arcade 
equilibrado y muy divertido. 

Pocket Rghter 
1997 1 MULTI 

No podia faltar el estilo 
superdeformed en los 
personajes de Capcom. 
Lucha one vs one que no 
pierde frescura. 




Street Fighter The 
Movie 

19951 MULTI 

Una autentica aberracion 
basada en la risible pelicula 
de imagen real estrenada el 
mismo ano. 

Puzzle Rghter 
19961 MULTI 

En plena ebullicion de 
juegos tipo Tetris, Ryu, Ken y 
cia. se embarcan en un 
nuevo estilo de “lucha”. 



Tatsunoko VS Capcom 
20081 Mil 

Conversion mejorada de la 
'4| recreativa. Es uno de los 
^ mejores one vs one de la 
^ historia injustamente 
olvidado. 



Street Fighter iii 
3rd Strike 

19991 ARCADE 

Se aumenta el numero de 
personajes a 20 y Akuma s( 
une al plantel de los 
seleccionables. 



Street Fighter iii: 
Doubie impact 
19991 DC 

Es una compilacion de los 
dos primeros Street Fighter 
III. Mantiene el mode 
Arcade, Versus y anade el 
entrenamiento y un modo 



juegos. Ademas se incluye 
en 2nd Impact la modalidad 
“Parry Attack” donde 
entrenar contra bots en 
combates o probar las fases 
de bonus. Por ultimo, se 
incluyen como personajes 
seleccionables a Gill y al 
invencible Shin Akuma. 



Hyper Street Rghter ii 
The Anniversary 
Edition 

20031 ARCADE 

Es una version especial de 
clasico Street Rghter II qu( 
apareciocasilOanos 
despues de SF2 Super Tui 
para conmemorar el 15 
aniversario de la saga 
Street Fighter. 

Mas conversiones: PS2, 
Xbox (compilaciones de 
2004). 




Super street Rghter IV 

20101 X360 

Mejoras sobre el original, 
sobre todo en el modo 
online. Nuevos personajes 
para la franquicia: Juri y 
Hakan. 

Mas conversiones: PS3, 
Arcade. 



1996) ARCADE 

Una edicion especial de 
Alpha 2 con mas 
personajes, versiones EX de 
los ya conocidos y modos 
pe juegos. 



La serie Street Rghter III se 
considers la continuacion 
directa de Street Fighter II 
dejando algo de lado el 
universe de SF Alpha. Bajo 
nueva placa CPS III de 
Capcom, todos los 
personajes son nuevos, 
excepto Ryu y Ken, y se 
introduejeron nuevos 
modos de juego aunque 
jugablemente recordaba 
mucho al clasico “The 
World Warriors”. Un nuevo 
jefe final. Gill, despiaz a 
Bison como enfrentamiento 
final. 

Street Fighter iii 
2nd impact 
19971 ARCADE 

Vuelven todos los 
personajes del juego 
anterior y se unen dos 
nuevos: Hugo y Urien. 



19981 ARCADE 

Nuevamente con Arika 
como codesarrolladora 
incluye nuevos movimientos 
especiales y personajes. 

Se programo para placa de 
recreativa Sony ZN-2 
Mas conversiones: PSX 




EX. Solo aparecio para 
PlayStation 2 en Japon y 
USA en un principio. En 
2001 fue lanzado en Europe. 



street Rghter IV 
20081 HRCnDE 

Situado cronologicamente 
entre Street Rghter II y 
Street Fighter III, la cuarta 
entrega nos trae a los 




nuevo torneo para 
convertirse en el mejor 
luchador del mundo. 
Aparecen nuevos 
personajes, tecnicas y 
modos de juego, y se 
convierte rapidamente en 
un exito para Capcom. 




KenMastersTeTetemo rival y 
migode Ryu en todas las 
entregas de Street Fighter 



Super Street Fighter 
ii Turbo HD Remix 

20081 360 /PS3 

Version remasterizada de 
Super Street Fighter II Turbo, 



plataformas de descarga de 
Microsofty Sony con 
graficos en alta resolucion y 
banda sonora remezclada. 
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Perfect Dark 



No diga FPS, diga Perfect Dark 



Cave Storyl 



El alumno aventejado de Metroid 



Final Fight DB lmpact| 



iCapcom pega doblemente! 



Megaman 10 



Por fin un Megaman para todos 



Castlevania Rebirth 



Dracula tiene los dfas contados 



Zombie Panic in Wonderland 



Zombies, anime y cuentos de hadas 



Earthworm Jim HD 



La lombriz espacial luce mejor que nunca 



Military Madness: Nectar is 



La estrategfa clasica de Hudson se modernize 



Blaster Master 



jBichos radiactivos! 



Real Racing HD 



Las mejores carreras en iPad 



|i Fighter] 



Matamarcianos clasicos en tu movil 



Radiant 



Para los que echaban de menos a Galaga 



Simon the Sorcerer 



La aventura grafica a un “dedo” de distancia 



Canabalt 



Huida mortal 



Sonic the Hedgehog 2 



(^Una buena conversion? 



Hook Champ 



Bionic Commando en la palma de tu mano 




a? 



54ie 



Sin and Punishment: 
Successor of the 

Accion a raudales, una direccion art 
exquisita v el buen hacer de Treasure. ; Alg 

da mas?^ i t — ^ 






W Regreso a! pasado: Un titulo imprescindible en la historia de los videojuegos, lo unico que le faltaba al 
juego de los franoeses Delphine Software era apareoer en el IPhone de Apple, y resulta que ya lo tenemos 
aqui. (i,C6mo le habra sentado el nuevo sistema de oontrol? 



CTNo te pierdas los analisis de los clasicos en nuestras paginas. Batman [1 6], Castlevania [78], Outrun [B 






















8 ]^ 





Blaster Master: Un clasicazo de SunSoft que tuvo su origan an la NES/ 
Famioom da Nintando y qua tras su paso por difarantas plataformas llaga an 
varsion original para la Virtual Consola da Wii. 



jPuntos, puntos! 

Y es que la nota final no lo es todo. 





El coste de las plataformas virtuales. (j^Microsoft points? 
(j^Wiipuntos? Cuando quieres comprar algo en el bazar de Xbox 
360 o en la tienda de Wii, lo haces mediante “moneda virutal”, 
asi que en retro MANIAC te explicamos su equivalenoia oon la 
pasta “terrenal”, que es la que de verdad ouenta: 

100 Miorosoft points (XLA) = 1 ,2€ 

100 Nintendo points (CV/Wiiware) = 1€ 

1€ (PSN) = mmmmm... 

XLA: Xbox Liva Aroada | CV: Consola Virtual | PSN: PlayStation Natwork 



La eterna discusion al puntuar un juego, 
la objetividad frente a la subjetividad, 
el “me gusta mucho” al “esto no vale 
un duro”. Para gustos los colores... 

Puntuar un trabajo creativo de cierta 
oalidad como pueda ser uno de los 
videojuegos que veras en estas paginas no 
es tarea senoilla, no en vano siempre se unen factores personales 
de quien esta detras del teclado que puede desvirtuar parte del 
trabajo, oasar oon la opinion del leotor (tu), o simplemente tener 
un mal dia y verter toda su mala leohe oontenida en el texto que 
le ha tocado redactar. 

Asi que en RetroManiao no estabamos seguros de si oolooar 
una nota al final del oomentario del artioulo iba a ser positive. Que 
la valoraoion final de un videojuego recaiga unicamente en ese 
maldito numerito tras unos ouantos parrafos no pareoe que sea lo 
mas justo para el trabajo de los desarrolladores, arduo y puntilloso 
en la mayoha de las oeasiones. Tratar de resumir lo que hemos 
disfrutado (jo no!) a los mandos de oada uno de los titulos que 
analizamos en una esoala no se nos antojaba la mejor soluoion a 
la hora de situar unos juegos por encima de otros, pero es que 
probablemente tampooo el espaoio de texto que disponemos para 
oada uno de ellos sea sufioiente para justifioarlo. Posioionamientos 
aparte, finalmente tambien aqui hemos caido y RetroManiao ha 
adoptado la esoala del 1 al 5. Mas semejante en su concepto a 
lo que suele haoerse en la oritioa oinematografioa por ejempio, sin 
deoimales, ni historias extrahas. Todo muy clarito. Si un titulo se 
puntua oon un “1 ”, no hay que darle muchas vueltas, es realmente 
horripilante, lo mas bajo en la esoala, mereoe tu olvido. Si por el 
eontrario la condecoraoion es de nada menos que “5”, entonces 
es que estamos delante de un programa brillante, y obviamente, 
en lo mas alto de nuestra esoala. Asi de simple. 

Tomate nuestras notas y eomentarios como un 
conjunto unitario, un todo condensado, que 
mas o menos tratara de sintetizar lo bueno 
y lo male que tienen los titulos analizados. 
Escudriha el texto y decide tu mismo si lo que 
ves te gustara o no, (esto sigue siendo lo realmente 
importante, <5, verdad?), apoyate en las imagenes, en las 
capturas de pantalla y en los enlaces que te proporcionamos 
para saber mas, y dejate llevar por ese caracter eminentemente 
retro que encontraras en todos nuestros analisis. El resto es 
apelar a tu propio espiritu chtico y decidirte por uno u otro. 
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I Sin and Punishment Successor of the Skies I 



UJM 




Japon 

publica: 

Nintendo 

desarrolla: 

Treasure 

lanzamiento: 

7/5/2010 



genero: 

Shooter 

jugadores: 

1-2 



precio: 

49,90€ 




Treasure fue creada per 
antiguos empleados 
de Konami en junio de 
1992 con la intencion 
de programar juegos 
en los que la accion 
y la espectacularidad 
fueran la tonica. 
Por lo general los juegos 
de Treasure ouentan 
eon algun eomponente 
original, ya sea en su 
meoanlea bipolar eomo 
en Silhouette Mirage o 
Ikaruga por ejemplo, 
0 en las sltuaolones 
desenfrenadas a las que 
enfrenta al jugador, en 
Gunstar Heroes o Gradlus 
V eon la suceslon Infinita 
de jefes final de fase. Sin 
& Punishment fue el ultimo 
de los tres juegos ereados 
para Nintendo 64, pero 
no sallo de las fronteras 
de Japon, hasta que los 
usuarlos de WII pudleron 
disfrutarlo graelas a su 
lanzamiento en la Consola 
Virtual en 2007. Sueessor 
of the Skies es la segunda 
parte del titulo ereado para 
la 64 bits de Nintendo y 
practicamente sigue la 
misma meoanlea que el 
original. 



Sin and Punishment: 
Successor of the Skies 



La meior accion en estado puro lleqa a Wii 



Treasure saber hacer bien las cosas. 
Es complicado que la desarrolladora 
japonesa con mas calidad por metro 
cuadrado allende el pais del sol naciente 
se equivoque. Salvo algun que otro 
traspies de menor calidad como pudieran 
ser Tiny Toons (GameBoy Advance) o 
Dragon Drive (Gamecube), acercarse 
a un titulo de Treasure es sinonimo de 
diversion asegurada, accion frenetica y 
algunas situaciones originales, y Sin & 
Punishment 2: o Sueessor of the Skies 
(como ha venido a llamarse finalmente 
en Europe), no iba a ser menos. 

En el papel de Isa Jo, un tipo alocado de 
pintas algo extrahos, o Kaohi, una misteriosa 
ohioa-ente-robot que le aoompaha, nos 
veremos introduoidos en un mundo donde 
los enemigos pululan a miles, (los disparos 
a millones), que deberemos atravesar para 
llevar a buen fin nuestra aventura. Para 
ello eontaremos eon la ayuda de una serie 
de habilidades espeoiales, oomo son volar, 
nuestra pistola, un ataque espeeial y una 
espeoie de espada laser eon la que aeabar 
oon los enemigos en oombates ouerpo a 
ouerpo. La opeion de vuelo en eualquier 
memento (tambien se mantiene el tradieional 
salto), es franeamente uno de los mejores 



ahadidos oon respeeto a la primera parte en 
Nintendo 64 donde solo volabamos ouando 
el juego nos lo permitia (inereible el ataque 
a la flota de aoorazados en el ooeano por 
oierto). La posibilidad de remontar el vuelo le 
otorga al desarrollo de Sueessor of the Skies 
algo mas de profundidad y diversidad en los 
eseenarios y en sus reeorridos, pareoiendose 
en algunos mementos ineluso a After Burner 
aunque substituyendo unieamente a Kaohi 
por un F-14 oualquiera. 

Accion sin paliativos 

El desarrollo si que no ha sufrido oambios oon 
respeeto a la formula que tan fabulosamente 
funoiono alia por el aho 2000. Se trata de 
un shooter sobre railes (no nos podemos 
apartar del eamino mareado por el juego). 
Mediante el mando manejamos la direeeion 
de nuestro personaje, mientras que eon el 
wiimote oontrolamos su punto de mira para 
aeabar eon todo lo que se nos ponga por 
delante en vertiginosos “paseos” a lo largo 
de los diferentes niveles de los que oonsta 
el juego. Siempre aeompahados por una 
historia tipioamente japonesa, (ornamental, 
mistioa...), y una banda sonora eleotronica 
rabiosa. Los numerosos jefes se mantienen, 
ya que no solo tendremos que aeabar oon 




“La busqueda de la partida 
perfecta, el “hi-score”, la M 




W Enemigos sin fin: Treasure siempre en 
gran forma. Acabaremos con un enemigo de los 
grandes y nos sorprenden justo a continuacion 
con otro aun mas fiero. |Y creiamos haber acabado 
con todos! 




WULTIPLIER 
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SCORE 


10.054.860 


— ^ 


MULTIPLIER 

m13 






A 'A 


t 


% 


Destroyed: 

252 



W iMultiplica sin parar!: 

Al destruir los enemigos sin 
recibir impactos a cambio, 
la puntuacion subira como 
la espuma casi sin que te 
des cuenta. Gran parte del 
secrete para obtener altas 
puntuaciones reside en 
memorizar los patrones de 
las hordas enemigas. 




los temibles fin de fase, sino que apostados 
a lo largo del reoorrido nos enoontraremos 
con otros “bichos” mas o menos peliagudos 
que nos pondran las cosas dificiles para 
impedirnos avanzar. En la mayoria de las 
veces se tratara de memorizar los patrones de 
ataques y probar diferentes combinaciones 
para acabar con ellos. Conociendo estos 
detalles podremos terminar con estos jefes 
de forma mas o menos sencilla, al menos en 
los niveles de dificultad mas bajos. Niveles 
que por cierto se ban visto rebajados un tanto 
a lo que Treasure nos tiene acostumbrados, 
sobre todo para el caso de sus shoot’em 
ups. S&P es un reto en la dificultad media, 
pero asequible a practicamente cualquier 
jugador mas o menos avezado. Algunas 
fases a partir del primer tercio de juego daran 
mas problemas de lo previsto (no hablemos 
ya de determinados jefecillos) en el nivel 
mas bajo de dificultad; pero en nivel medio 
y dificil ya hablamos de otra cosa, con un 
aumento exponencial de las complicaciones 
y del reto, barreras estas infranqueables para 
segun que tipo de jugador. Tambien es cierto 
que probando la modalidad multijugador 
con un amigo todo es un poco mas sencillo 
y se convierte en una alternativa para todos 
aquellos que no sean demasiado habiles. 




;Todo por los puntos! 

La otra vertiente de la mecanica tipica de 
los juegos de Treasure, la busqueda de la 
partida perfecta, el “hi-score”, la puntuacion 
antologica, la memorizacion de los patrones 
de los enemigos, se mantiene aqui para 
regocijo los fieles de la compania nipona. 
El sistema de multiplicadores al acabar con 
las oleadas de bichos inoportunos es muy 
importante para poder alcanzar cotas altas 
en la puntuacion y poder enviarlas luego a los 
tablones on-line (el juego nos preguntara si 
queremos enviar nuestros puntos al acabar 
cada fase). Simplemente jno dejes que te 
toquen! y ve sumando puntos eliminando 
bichejos. Parece facil, pero obviamente no 
lo es, y lo que los disehadores consiguen 
con este sistema es aumentar la capacidad 
de “enganche” de Sin & Punishment ya 
que en un juego no excesivamente 
largo, (10-12 horas segun nivel 
de juego), batir nuestras 
propias puntuaciones es 
sumamente importante, 
tanto como logro personal, 
como si nos queremos 
comparar con los expertos 
que ya copan los primeros 
puestos en los listados 
on-line. 

Tecnicamente sigue 
siendo una delicia. 

Suave, sin parones 
a la vista en los j 
frames porsegundo 
y con un cuidado 
estilo visual. Tambien es justo 
sehalar que en ocasiones se muestra 
quizas algo parco en los decorados, 
sobre todo en determinados niveles 
como en el bosque donde el escenario 
esta practicamente vacio, pero ello se ve 
compensado gracias al gran trabajo con 
los enemigos a los que nos enfrentamos, 
que en ocasiones rondaran los cientos en 
pantalla al mismo tiempo. 

En fin, busca y encontraras. Sin & 
Punishment; Sucessor of the Skies es un 
juego casi perfecto que cojea solo en algun 
aspecto grafico aislado, en el multijugador, 
algo sosillo, y en que como todo shooter, se 
hace corto, pero si te gusta la vieja escuela 
y buscas sensaciones intensas, no lo dejes 
escapar, no hay nada parecido en console 
alguna actualmente. Muy recomendable. 

^3 -^5 

» Accion y horas de vicio en estado puro. 
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I Perfect Dark I 



sistema: 

Xbox360 (XLA) 

origen: 

UK 

publica: 

Microsoft 

desarrolla: 

RARE/4J Studios 

lanzamiento: 

17/03/2010 

genero: 

FPS 

jugadores: 

1 -4/Oniine 

precio: 

800 MR 



Joanna Dark, la 
protagonista de Perfect 
Dark, surgio de la 
mente de Martin Hollis, 
director durante el 
primer aho del proyecto 
en Rare antes de 
marchar a Nintendo 
America. 
Cansados del mundo 
Bond tras el exito 
alcanzado con Goldeneye, 
Rare quiso crear a una 
heroina con todas las 
de la ley vista la poca 
presencia de femlnas con 
carlsma y protagonistas 
en los videojuegos. 
Aprovechando influenclas 
de otras heroinas ficticias 
como la agente Scully de 
Expedlente X, o Nikita de 
la peclicula y serle de TV 
con mlsmo nombre surgio 
la Idea de una agente 
secreto que trabaja sin 
mlramlentos a las ordenes 
del Institute Carrington. 




W £/ edificio de 
Datadyne: Parece 
Increible como el 
multijugador sigue 
Igual de fresco. 

Ahora ademas si te 
cansas de la pantalla 
partida slempre 
puedes Intentar retar 
a tus amigos on-line. 



Perfect Dark 



No diqa FPS, diaa Perfect Dark 





Tarde o temprano tenia que pasar. 
Despues de realizar los “ports” de 
dos de los exitos mas relevantes de 
Rare durante su epoca dorada junto 
a Nintendo 64, Banjo Kazooie y Banjo 
Tooie, le toco el turno a Perfect Dark, 
uno de los shooters con mas solera y 
calidad de los que han poblado consola, 
(y ordenador), alguno. 

Posibiemente las aventuras de Jo y los 
aliens que rodean la rocambolesca historia 
en la que se ve rodeada se adapte incluso 
mejor con los tiempos actuales que los 
plataformas ooloristas y divertidos del oso y 
el pajarraoo de 64 bits, (sin quitar que estos 
ultimos tambien sean grandisimos titulos).Los 
seguidores y fans de la gente de Twyoross 
estamos de enhorabuena al poder disfrutar 
de esta espeoie de remake en alta resoluoion 
y sin bajones en el 
framerate para XLA 
que nos traen los 
ohioos de 4J Studios. 

Pero antes de nada, 
vayamos por partes... 

Perfeot Dark es un 
shooter en primera 

persona en el que encarnaremos a Joana 
Dark, una agente seoreto que trabaja para 
el Institute Carrington y que se ve envuelta 
en una guerra entre razas alienigenas; los 
paeifioos Maians y los malvados Skedar. Una 







guerra en la que las grandes oorporaoiones de 
la Tierra tambien tienen algo que decir, sobre 
todo la fabrioante para armas para el gobierno 
Datadyne, que parece que planea robar una 
especie de mega-arma ext rater rest re con la 
que aniquilar todo vestigio de los Maians, 
y que mantiene oscuras relaoiones oon los 
Skedar. Y hete aqui, que en el papel de la 
agente seoreto mas sexy y fatal del momento 
tendremos que destapar oonspiraoiones 
aliens, resoatar a rehenes, deshaoernos de 
oientos de extraterrestres y avanzar a traves 
de los nueve aotos o niveles en los que se 
divide el juego. 

Jugabilidad a prueba de bombas 

Puede que teonioamente se haya 
mejorado Perfeot Dark aun respetando 
majestuosamente el original, sobre todo en 
ouanto a la resoluoion 
(un alivio para el split- 
screen del mode 
multijugador), y el 
framerate, el gran 
talon de Aquiles del 
cartuoho para Nintendo 
64. Que el sonido y 
la banda sonora suenen mas olaros que 
nunca aproveohando el mayor espacio 
del que disponen los desarrolladores en 
XLA, pero si algo no ha tenido que tooarse 
sorprendentemente, es la jugabilidad y el 



oontrol del personaje, que sigue siendo 
maravillosamente intuitive, suave y perfeoto. 
Rare sabia lo que hacia hace ya la friolera 
de 10 ahos euando lanzo Perfeot Dark 
al mereado proporeionando al jugador 
oientos de opoiones de oonfiguraeion, una 
lista inoreible de modes de juego oon y 
sin bots, multijugador de todo tipo (al que 
se ahaden ahora las posibilidades online), 
eto. Todo ello haoe palideoer a muohos 
titulos de la aetualidad que respiran hondo 
con resignaeion, y que ahora graeias a 
este remake quedaran ineluso en mayor 
evideneia. 

Por 800 Mierosoft Points podras 
desoargarte en tu eonsola una de las joyas 
de la programacion de todos los tiempos, 
un juego muy divertido oon una historia 
elaborada eon algun giro sorpresa de ultima 
hora y todo, personajes para dar y tomar y 
modes multijugador que no se agotan por 
muoho que nos empehemos. Es eierto que no 
deja de ser un remake, que los novatos quizas 
deberian abstenerse, y que teonioamente no 
esta a la altura de los monstruos en primera 
persona de la aetualidad, pero eso no le 
quita ni un apioe para afirmar que estamos 
ante uno de los grandes que nadie deberia 
perderse. 

5^5 

» Perfecto, como su propio nombre indica. 
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Cave Story 



El alumno aventajado de Metroid 




Poco podna esperar Daisuke Amaya, 
el desarrollador de Cave Story, que su 
creacion freeware para ordenadores 
compatibles alia en 2004 iba a tener tanta 
repercusion e incluso llegar a convertirse 
en un titulo de page para Wiiware. 

De caracter reservado y con el apodo 
de Pixel para sus creaciones, Amaya-san 
es considerado toda una gloria entre el 
circulo de desarrolladores independientes. 
Cave Story es su mejor creacion pero no la 
unica, ahi estan tambien Ikachan, el calamar 
protagonista de la considerada precuela (de 
hecho tiene un Cameo en Cave Story), o 
Gutx, un shooter vertical de parecido diseho 
grafico que tambien se puede descargar 
gratuitamente de la red. Todos sus juegos 
mantienen un mimo por el pixel, por la 
imagineria de los 8 bits, los “chip tunes” 
que atronaban en nuestros pobres odios en 
tiempos de la GameBoy o la maquiavelica 
jugabilidad historica de los 90, pero por 
encima de todo ello, se superpone una capa 
de personalidad que es muy dificil de ver en 
un juego creado integramente por una sola 
persona. Y ahi esta el resultado, excelente a 
todas luces. 

En el papel de un robot llamado “Quote”, 
nos veremos encerrados en un mundo bajo 
tierra formado por kilometros de cuevas. 



con la memoria totalmente borrada “a-la- 
Flashhback” y en un mundo hostil de marcado 
caracter retro “ochobitero”. Tendremos que 
rescatar a Sue de las garras del malvado 
Doctor (< 5 ,por que siempre son licenciados de 
este tipo los malos de la pelicula?), liberar a 
los habitantes de este mundo, los llamados 
“Mimiga” de su yugo y escapar finalmente 
de las cuevas. Para conseguirlo recorremos 
variados escenarios en una estructura similar 
a la que nos proponian Metroid o Gastlevania 
a partir de Simphony of the Night, con 
multitud de armas y objetos que utilizer, 
revisitas de algunos niveles, dialogos y un 
monton de jefes finales a cada cual mas duro 
que el anterior, no en vano Cave Story no es 
ningun paseo, y solo los mas duchos con el 
mando conseguiran llegar al final bueno. 



Del PC a la consola: 

De la conversion a Wiiware se ha encargado 
Nicalis y para justificar el pago por la version 
Wii en comparacion con las otras versiones 
(gratuitas). Cave Story para Wii trae bajo el 
brazo algunas novedades, como por ejempio 
un nuevo estilo grafico mas refinado que 
puede activarse a antojo del jugador, una 
traduccion de los textos mas profesional o un 
modo grafico de 480 lineas progresivas. Esto 
sabria a poco si no se incluyeran ademas 
algunos modos de juego nuevos y exclusivos 
para esta version como son una batalla sin 
cuartel contra los jefes finales, un modo 
contrareloj o empezar una nueva partida con 
la robot Curly Brace. Dejamos para el final 
el controvertido apartado musical, ya que 
si bien podemos escuchar la banda sonora 
original, tambien podemos hacer lo propio 
con la musica remezclada para la ocasion 
por Yann van der Cruyssen (un personaje 
con cierto renombre en la escena Indie) junto 
a algunos colaboradores y que en la version 
americana viene acompahada de algunos 
bugs de cierta importancia como sonidos 
que no se escuchan o instrumentos pasados 
de vuelta, y que desde Nicalis han prometido 
arreglar para el lanzamiento de la version 
europea. 

En definitiva, si buscas un buen plataformas 
de accion y aventura, con muchos escenarios 
que explorer, situaciones divertidas y retos 
importantes. Cave Story es tu juego. No se 
te hara corto, es suficientemente variado e 
interesante, y toda una oda a lo que un solo 
tipo puede hacer con sus propios recursos. 
Eso SI, amantes de lo facilon abstenerse de 
acercarse. 



» Exploracion, aventura y plataformas a 
partes iguales. 




Sin preciones: Nicalis es una empresa independiente que se encarga de intentar publicar aquellos 
juegos indie mas interesantes de la escena. 





Japon 

publica: 

Nicalis 

desarrolla: 

Nicalis / Pixel Studios 

lanzamiento: 

Verano 201 0 

genero: 

Accion-Aventura 

jugadores: 



1 



precio: 

Wii Points 




Daisuke Amaya, 
tambien conocido por 
Pixel para el cfrculo 
de desarrolladores 
independientes 
que le rodean, es un 
prometedor disehador 
y programador de 
videojuegosjapones 
que con tan solo 28 
anos ha conseguido 
deslumbrar a propios 
y extrahos oon Cave 
Story, un juego 
de dimensiones 
mastodontioas que 
nacio como titulo 
freeware para PC en 
el aho 2004 y que tras 
varias oonversiones 
a otros sistemas 
(curiosamente existe 
una version para 
Amiga), llego en 
marzo de este aho 
hasta las oonsolas Wii 
amerioanas. Esperamos 
ahora con impaoiencia 
su lanzamiento en el 
viejo oontinente. 
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Final Fight Double Impact 



Proper Games, la 
desarrolladora de 
esta emulacion del 
original arcade, no 
es muy conocida por 
sus grandes exitos, 
de hecho anteriormente 
solo ha lanzado Flock! 
tambien para PSN y 
XLA. Sin embargo, la 
compahia afincada en 
Dundee, Escocia, surgio 
de la desaparicion de 
Visual Sciencies, que 
fue creada en 1993 por 
Ruseell Kay, programador 
de DMA y que 
participara activamente 
en el desarrollo del 
archiconocido Lemmings 
en la decada de los 90. 

Ahi es nada. 



Caocom oeqa doblemente! 




Seguramente Capcom quiera exprimir 
lo maximo posible a sus gallinas de oro 
mas conocidas. Ahf esta la cantidad 
ingente de versiones, conversiones y 
remakes de Street Fighter, incluyendo a 
todas sus continuaciones, pero lo cierto 
es que su otra saga por excelencia (para 
un servidor), Final Fight, no se queda 
corta tampoco. 

Quizas en la compahia japonesa esten 
algo faltos de ideas, no es la primera vez que 
su “reparte-estopa” primigenio llega hasta 
nuestra consola en version emulada del 
arcade, por ejempio mediante su inolusion en 
los reoopilatorios de 2005 para PlayStation 2 
y Xbox (Capcom Classics Collection vol.1), 
y en 2006 para PSP (Capoom Classios 
Colleetion Remixed), pero tambien es cierto 
que para algunos de nosotros la idea es 
bien reoibida y el lanzamiento de Final Fight 
Double Impact! en PSN y XLA es un motive 
de alegria y jolgorio al disfrutar nuevamente 
oon Haggar y oompahia en oualquiera de las 
dos oonsolas de ultima generaoion. 

Ya os lo contamos en el reportaje sobre 
Street Fighter de este mismo numero. Final 
Fight surgio en un prinoipio oomo segunda 
parte de la tibia primera parte del one vs 
one de Capcom (nos referimos a Street 
Fighter por supuesto), pero el interes de 



Okamoto, su creador, residia realmente en 
oopiar de alguna forma la formula de Double 
Dragon II de Technos, mejorarla y dotarla 
de unos graficos fuera de serie gracias a la 
potenoia de la placa aroade CPS que tan 
buenos resultados estaba proporcionando 
a la desarrolladora nipona. Dioho y hecho, 
despues de un oambio de nombre inoluido, 
en 1989 Capcom lanzaba en los salones 
recreativos su Final Fight para gustazo de 
los duehos de los looales y desesperaoion 
de los jugadores que veian oomo sus 
monedas desapareoian de los bolsillos casi 
sin quererlo. 

;A por ellos! 

La historia es senoilla, en la sospeohosamente 
pareoida a Nueva York, Metro City, el orimen 
manda y eampa a sus anchas amedrentando 
al populacho en oualquier rinoon de sus 
oalles. La banda Mad Gear son los mas 
peligrosos de todos y sobre ellos se dirigen 
los esfuerzos del nuevo aloalde de Metro, 
Mike Haggar, un antiguo campeon de la 
lueha libre que se metio en politica oon la 
promesa de aeabar eon el crimen organizado 
de la Ciudad y devolver la paz a sus barrios. 
Pero la Mad Gear no es idiota, y viendo 
como Haggar puede ser algo duro de roer 
y un peligro para sus intereses, deoiden 



secuestrar a Jessiea, la hija del aloalde, eon 
el fin de chantajearle y continuar impunes oon 
la ola de atraoos y violenoia. A prinoipio de 
la decada de los 90 un guion asi solo podia 
significar una eosa: jir directamente a por esa 
banda de indeseables aoompahados de unos 
amiguetes haciendonos los heroes! Beat’em 
up barriobajero en su maxima expresion. 

En el papel de alguno de los tres personajes 
jugables, Mike Haggar, el alcade-luchador- 
yo-contra-el-mundo, y sus eompaheros de 
visicitudes, Cody, el noviete de Jessiea y 
experto en artes marciales, y Guy, un tipo que 




Hasta el ultimo detalle: El menu de seleccion 
de juego y opciones no es el tipico. Aqui podemos 
ver como en la version para XLA Capcom ha creado 
escenarlos virtuales que representan perfectamente 
el amblente de cada juego. 
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Como estar f rente a una recreativa de 
verdad. La variedad de filtros que podemos activar a 
nuestro antojo es de lo mejor que hemos visto ahora 
en la emulacion de este tipo de juegos. Podremos 
simular incluso la curvatura de los monltores CRT de 
la epoca, el efecto de entrelazado o la aparlencia de 
los muebles con sus pegatinas y todo. 




Los extras: No todo Iban a ser mamporros. 
Para Incentivar un poco mas al personal 
Proper Games y Capcom ban anadldo algunos 
extras como arte conceptual o comics que se 
desbioquean al superar determlnados desaflos. 
Un aclerto sin duda para alargar la vIda del juego. 



domina el ninjutsu como nadie, tendremos 
que abrirnos paso a punetazos a traves de 
los diferentes niveles de los que se compone 
Metro City, cargandonos a todo maton 
que se nos ponga por delante, (grande o 
pequeno), hasta rescatar a la pobre Jessica. 
Para ello contaremos con la posibilidad de 
dar punetazos y patadas, de ejecutar una 
tecnica especial, realizar presas, y recoger 
algunos items que nos encontramos por el 
camino como cuchillos o bates de beisbol 
con los que romper crismas y cortar todo lo 
cortable. Todo ello en un juego tecnicamente 
intachable, con unos escenarios envidiables, 
variados, a medio camino entre el comic 
americano y el manga japones, en el que lo 
unico que podemos reprochar es la calidad 
de la banda sonora. Y es que si hay algo 
que no ha envejecido tan bien como el resto 
del conjunto son precisamente las melodias 
y su calidad sonora. En version original los 
nostalgicos echaremos alguna lagrimita que 
otra recordando esos compases del primer 
nivel, pero la version remezclada no aporta 
nada por mucho que en Capcom hayan 
querido darle tanto bombo en sus notas 
de prensa sobre la compilacion, y se queda 
evidentemente por detras del conjunto 
general. 

Un acompahante extrano 

Pero en Capcom tambien debieron pensar 
que despues del empacho que hemos tenido 
a lo largo de los ahos con las conversiones 
de Final Fight, podria merecer la pena 
incluir algun juego mas en el pack, y es aqui 
donde entra Magic Sword, el “tapadillo” de 
esta recopilacion. De corte semejante a los 
beat’em ups como el propio Final Fight, 



en Magical Sword nos enfrentaremos al 
malvado Drokmar en un mundo de fantasia y 
leyenda que pretende dominarlo mediante el 
uso de un “Orbe Oscuro”. Para detenerlo no 
nos quedara mas remedio que subir los 50 
niveles de lo que consta su torre y vencerlo 
en singular combate. 

Incluyendo algunos toques plataformeros y 
de aventura (tendremos que encontrar Haves 
que abren puertas y recoger items), lo mas 
destacado de Magic Sword son el uso de 
personajes secundarios que podemos liberar 
de sus carcleles y que son luego controlados 
por la maquina, y los items magicos que 
utilizaremos a lo largo del juego. El resto es 
Simplon y ni mucho menos de lo mejorcito 
que ha parido Capcom, aunque nos puede 
valer a modo de repaso del catalogo de la 
desarrolladora. 

Por enesima vez, aqui esta Final Fight. La 
conversion es perfecta, con una jugabilidad 
rapida, a prueba de bombas, y unos filtros 
graficos con los que ha dotado Proper Games 
a la emulacion sencillamente fantasticos. Sin 
embargo echamos de menos mas opciones 
musicales, como por ejempio haber incluido 
la excelente banda sonora de la version 
Mega-CD. La opcion multijugador online 
pone el broche de oro a todo el conjunto, y 
si bien la inclusion de Magic Sword nos sigue 
resultando cuanto menos algo cuestionable, 
este Double Impact! es una opcion muy valida 
para todos aquellos que quieran acercarse de 
nuevo al clasico de los 90, recordando palizas 
y ataques magicos entre pandilleros o elfos. 
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» Lucha de la buena, aunque algo vista a 
estas alturas de la pelicula. 
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Japon 

publica: 

Capcom 

desarrolla: 

Init Creates 

lanzamiento: 

Abril 2010 

genero: 

Plataformas/Accion 

jugadores: 

1 

precio: 

1000 WP/800MP 
9.99€ 




una desarrolladora 
japonesa fundada por 
antiguos empleados 
de la propia Capcom 
en 1996. 
Se les conoce sobre 
todo por la serie Mega 
Man Zero en GameBoy 
Advance, cuyos cuatro 
titulos obtuvieron un 
discrete exito y criticas 
irregulares. Por lo general 
la propia Init Creates 
suele editar las bandas 
sonoras de susjuegos, y 
Mega Man 1 0 no iba a ser 
menos, con el lanzamiento 
a finales de marzo de la 
banda sonora original, y 
en abril de un album con 
los temas remezclados. 



Megaman 1 0 



Por fin un Meqman para todos 
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» Accion terronfica de 8 bits asequible para 
todos los nostalgicos del lugar. 



Situaciones Ifmite: Para los mas avezados 
Mega Man 10 sigue siendo todo un reto, al 
menos en su mode de dificultad normal. 



Tanto hablar de la gripe-A y finalmente 
parece que los mas perjudicados ban 
sido los robots. En el ano 20xx un brote 
de la denominada “griperobot” ha 
infectado a todas las maquinas y robots 
del mundo causando un funcionamiento 
defectuoso, o simplemente dejando 
de hacerlo por completo, sumiendo al 
mundo en un autentico caos. 

Los humanos, “tecnodependientes” desde 
que la saga Mega Man apareciera en NES 
alia por el ano 1987, no saben que haoer sin 
que las maquinas les hagan el trabajo suoio, 
y cuando estas deoiden rebelarse y tomarse 
la justioia por su mano (seguramente presas 
la alta fiebre oausante por la gripe), la 
humanidad pide ayuda al heroe azulon mas 
paticorto a este lado del ooeano: jMega Man 
al resoate! No queremos desvelar muoho mas 
sobre el argumento, pero te adelantamos 
que la reaparioion del 
Dr. Willy te dara alguna 
sorpresa, que deberas 
enfrentarte a la tipioa 
pleyade de enemigos 
finales obteniendo 
de este mode nuevo 
armamento, y que 
la jugabilidad y los 
grafioos siguen la 
estela nintendera de los originales que ya 
inioio Mega Man 9 el ano pasado. 



Elige tu heroe: En un principio podras jugar con Mega Man 
0 Proto Man, pero con el sistema de descargas adicionales 
tambien podras hacerlo con Bass. 



“Sigue siendo un tftulo 



solido que bebe de la 



mecanica mas tradicional de 



la saga para el desarrollo de 



la aventura v su puesta en 






Por otro lado, el nivel de difioultad se ha 
reducido drasticamente graoias a un nuevo 
modo de juego para novatos en el que 
algunas de las zonas 
mas peliagudas de 
los niveles son mas 
senoillas de atravesar, 
o determinados 

enemigos y oahones 
desapareoen de su 
ubicaoion habitual para 
alegria del personal. 
Sin duda un aoierto 
por parte de Capoom para aoercar mas 



publioo a su oreaoion y obtener mayores 
rendimientos eoonomioos por supuesto. El 
sistema de desoargas ademas te permitira 
ahadir nuevos modes de juego en lo que 
podria oonsiderarse el movimiento mas 
controvertido por parte de Capoom. 

Sin sorprender tanto oomo la entrega 
anterior. Mega Man 10, todo un puhetazo 
sobre la mesa para demostrar que ni 
estetioa ni jugabilidad retro estan rehidas 
eon las oonsolas aetuales, sigue siendo un 
titulo solido que bebe de la meoanioa mas 
tradicional de la saga para el desarrollo de 
la aventura y su puesta en escena. Divertido 
y frustrante a rates, ahora si, todos los 
jugadores (o casi) podran terminarlo. 
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Castlevania The Adventure ReBirth 



Dracula tiene los dias contados 



La Imea “Rebirth” de Konami sigue 
creciendo con las aventuras de 
Christopher Belmont y despues de haber 
disfrutado de la resurreccion de Gradius y 
Contra (Probotector) en Wiiware. 

Han pasado mas de cien ahos desde que 
murid el Conde Dracula, pero ya se sabe que 
hierba mala nunca muere y aqui llega el ultimo 
de los vastags de la incansable familia de los 
Belmont, para terminar con el. Latigo en mano 
y con una ristra de ajos alrededor del cuello, 
iniciamos esta aventura basada vagamente en 
aquel Castlevania de GameBoy de 1989 que 
tantos quebraderos de cabeza nos diera en su 
pantalla monocromatica. 

No encontrareis muchas similitudes entre 
el gris cartucho de Konami de finales de los 
80 y esta conversion actual para Wiiware, si 
exceptuamos algun paraje reconocible y esos 
enemigos que siempre nos acompanan cuando 
iniciamos alguna incursidn en los dominios del 




conde, pero esto no es impedimento para 
disfrutar de uno de los mejores plataformas 
aventureros disponibles para el sistema de 
descargas digitiales de Wii, y mucho menos 
ouando estamos hablando de todo un 
Castlevania. 

Siguiendo la linea iniciada por los otros 
dos titulos “Rebirth” aparecidos, Konami y 
M2 han remozado los graficos de los sprites y 
escenarios acercandolos a un diseho intermedio 
entre los 1 6 bits de Super Nintendo y los 32 de 
PSX. Nos encontraremos con algunos efectos 
graficos, mucho pixelote vetusto y nostalgico, 
algunos efectos especiales y ese scroll parallax 
que tanto echamos de menos, que ponen la 
guinda a un postal de notable coccidn. En el 
apartado musical Konami parece haber vuelto 
por sus fueros (por fin), y siendo experta como 
es en los sistemas de sonido con compresidn, 
regala a nuestros oidos de unas remezclas y 
composiciones buenisimas, basadas en su 
mayona en los temas ya conocidos por todos, 
incluido el mitico “Vampire Killer” del original 
de mediados de los 80, y que provocaran los 
vellos de punta en mas de uno. Por si esto 
fuera poco, jugablemente sigue siendo igual 
de divertido que siempre y supone un reto para 
cualquier tipo de jugador gracias a los tres 
niveles de dificultad a los que se tiene acceso. 
Ademas, se puede escoger entre dos modos 
de control, uno denominado “Normal”, en el 
que podremos manejar a Christopher una vez 
iniciemos un salto, cambiando de direccion 



por ejempio, y otro “Classic”, en el que una 
vez saltemos ya no tendremos control sobre el, 
poniendo las cosas mucho mas complicadas. 

El desarrollo mas clasico 

Abandonando por un momento el desarrollo 
instaurado por Symphony of the Night que 
tantos buenos resultados le ha dado a Konami 
Castlevania: The Adventure se acerca mas 
al avance clasico y plataformero del Vampire 
Killer, mas lineal pero ojo, sin despreciar 
algunos momentos en los que podemos 
escoger el camino a seguir, en nuestro latigo 
mejorable o en los items especiales tipicos de 
la saga, dandole de esta forma mas vidilla a 
la aventura. 

Esta claro que si eres un fiel seguidor de 
Castlevania no deberias perderte esta ultima 
parte, por su fabulosa ambientacion retro y su 
descarada similitud con las entregas anteriores. 
Es cierto que carece de la complejidad jugable 
y del desarrollo tipo Metroid plagado de 
pasillos enrevesados con toques roleros y un 
monton de objetos para utilizar, pero si lo que 
buscas simplemente es pasarlo bien durante 
unas horas a los mandos de tu Wii, en un 
juego solido y dificil, Konami te lo ha puesto 
en bandeja con Castlevania Rebirth. jNo lo 
pienses mucho mas y corre a descargarlo! 

» Cazar vampiros nunca pasa de moda. 




sistema: 

Wiiware 

origen: 

Japon 

publica: 

Konami 

desarrolla: 

M2 / Konami 
lanzamiento: 
26/02/2010 
genero: 

Aventura. Accion. 

jugadores: 

1 

precio: 

1 000 Wii points 




Las entregas bajo el 
tftulo “Rebirth” de 
Konami estan siendo 
desarrolladas por un 
equipo de desarrollo 
japones llamado M2. 
Conocidos sobre 
todos por sus trabajos 
de emulacion en 
la serie Sega Ages 
(PlayStation 2), M2 
se ha especializado 
en conversiones y 
adaptaciones de todo 
tipo, y ultimamente 
tambien en llevar 
algunos juegos hasta 
la Virtual Console 
de Wii. En el ultimo 
aho su relacion con 
Konami les ha valido 
para la creacion de 
compilaciones de 
maquinas arcade y 
juegos de WiiWare. 
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1 Zombie Panic in UJonderland I 







Espana 

publica: 

Akaoni Studio 
Marvelous Entertainment 

desarrolla: 

Akaoni Studio 

lanzamiento: 

9abril 2010 

genero: 

Shooter 

jugadores: 

1-2 

precio: 

1000 WP 




Akaoni Studios es un 
pequeho grupo de 
programacion afincado 
en Valencia, Espana. 

La oportunidad le vino 
al equipo de desarrollo 
cuando mostraron el 
titulo aun en estado beta 
en Madrid durante el 
evento iDeame del ano 
pasado por iniciativa de 
Nintendo y la Universidad 
Complutenese. Yoshiro 
Kimura de Marvelous 
Entertainment mostro su 
interes por el juego y en 
la oena del mismo dia 
se fueron oerrando los 
acuerdos que llevarian 
pooo despues a la 
publioaoion del juego en 
Wiiware. 



62 



Zombie Panic in Wonderland 



Zombies, anime v cuentos de hadas 






Un titulo espanol que consiguio ponerse 
a las primeras de cambio como juego 
mas vendido en el ranking Wiiware en 
Japon no es para tomarselo a broma. 
Akaoni Studio jugo bien sus bazas, 
mezclando zombies hambrientos, 
disparos y el manga para su primera 
incursion en el sistema de descargas 
digitales de Nintendo. 

A los valenoianos de Akaoni pareoe que 
les han tooado oon una varita magioa. El 
interes que suscito sus primeras betas de 
Zombie Panio in Wonderland a la distribuidora 
japonesa Marvelous Entertainment (Harvest 
Moon, Muramasa) durante el enouentro 
iDeame de 2009, fue decisive para procurar 
el empujon que necesitaba el proyecto y 
convertirse en un titulo de exito con un 
valor de produccion bastante elevado. 
Mezclando un ambiente claramente 

inspirado con el Japon medieval, el manga 

y anime y los cuantos de hadas gracias a la 
aparicion de personajes como Blancanieves 
o Dorothy (El Mago de Oz), en e I 
juego de Akaoni deberemos 

liberar al Pais de las 

Maravillas (Wonderland) de 
una repentina invasion de 
zombies hambrientos de 
cerebros que persiguen 
sin descanso a todos 
los habitantes de 
la region. Para 

ello podremos 
escoger de 
entre siete 
personajes 
diferentes 
a 



nuestro preferido, con Momotaro como 
protagonista real de la historia, y armarnos 
hasta los dientes para acabar una detras de 
otra con todas las hordas de horripilantes 
seres que nos acosaran a lo largo de los 
diferentes niveles. 



Dispara a todo lo que se mueva 

La mecanica es bien sencilla, siguiendo las 
caractehsticas de clasicos como Cabal, 
Nam 1945, etc. controlaremos con el 
nunchuck a nuestro personaje de lado a 
lado de la pantalla esquivando los ataques 
de los enemigos, mientras que con el 
wiimote apuntaremos a la pantalla tratando 
de acertar a los monstruos y a objetos y 
estructuras del escenario. No en vano, uno 
de los aspectos que mas sorprenden del 
juego es precisamente la “destructibilidad” 
de los escenarios, que al ser derribados 
nos mostraran items escondidos, armas 
secundarias, energia para recuperar vida, 
o simplemente se convierten en una ayuda 
para aplastar a algun que otro zombie sin 
que ellos hagan lo propio con nosotros. El 
caracter arcade y directo funciona a las 
mil maravillas, con una respuesta agil 
y rapida de los controles que ve como 
gana muchos enteros gracias al mode 
multijugador, en el que la diversion 
alcanza cotas que nos recuerdan 
a los buenos tiempos de las 
partidillas en los recreativos. Al final 
de los niveles nos encontraremos con 
las consabidas batallas contra los jefes, 
mas o menos inspirados, de mode que 
podamos avanzar en la historia hasta llegar 
al Castillo escondido de la ciudad del norte. 



W Izquierda: Como puedes oomprobar el 
trabajo teonioo es exoelente. 




Dejamos para el final el apartado teonioo. 
Una delicia para los sentidos que ha sabido 
conjugar perfectamente ese estilo anime 
que tanto gusta en Japon, y por extension 
en gran parte de occidente. El juego corre 
rapido, sin parones ni ralentizaciones 
molestas, y los efectos especiales estan 
muy bien conseguidos, llenando la pantalla 
de explosiones, luces y objetos que se 
rompen en mil pedazos. Es una lastima 
que debido al estatismo del genero, no se 
puedan aprovechar mejor esos escenarios 
coloristas y dotados de profundidad, pues 
solo nos movemos lateralmente y confinados 
a un espacio reducido, pero ello no le quita 
por supuesto merito al trabajo realizado 
por grafistas y programadores. La banda 
sonora por otro lado suena realmente 
bien, aprovechando al maximo el espacio 
disponible para este aspecto y acompahando 
de forma genial la accion y los combates, 
aunque puede hacerse repetitiva. Todo raya 
a muy buen nivel, con un mode multijugador 
sobresaliente, y quizas el unico problema 
sea su longitud, corta, y lo soso de algunos 
enfrentamientos contra los “bosses”, a los que 
les falta sorprender. El camino correcto esta 
marcado, y ya esperamos impacientemente 
al proximo anuncio de Akaoni. 
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» Divertido y muy directo, como deben ser 
los arcade de toda la vida. 
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I earthujorm Jim HD I 



xLfi/psn 



sistema: 

XLVPSN 

origen: 

USA 

publica: 

Gameloft 

desarrolla: 

Gameloft 

lanzamiento: 

09/06/201 0(XLA) 

genero: 

Plataformas 

jugadores: 

1-2 




Earthworm Jim HD 



La lombriz espacial luce mejor que nunca 



precio: 

800 MP/9,90€ 



Anunciado en agosto del ano pasado semidesconocido con el guaperas de Perry 



combates con el malvado Psycrow. Delicioso 




y con un respetable retraso de casi 
6 meses con respecto a la fecha de 
salida inicial, Mega por fin el remake 
mas esperado de la lombriz de Shiny al 
bazar de Xbox 360 (los usuarios de PS3 
tendran que esperar al menos otro mes), 
con muchas novededades bajo el brazo 
y lo que es mas importante, respetando 
al original. 

Shiny Entertainment fue una pequeha 
desarrolladora fundada por el eclectico 
David Perry en California en el aho 1993, con 
la intencion de desarrollar juegos de corte 
tecnologico que sorprendieran al publico 
de la epoca. Su primer juego, Earthworm 
Jim para Mega Drive y Super Nintendo en 
un principio, les valid un reconocimiento 
internacional gracias al surrealista desarrollo, 
unos graficos y animaciones impresionantes 
para la epoca y un anelido personaje que 
se salia de la norma habitual. Todo ello 
provocd que la prensa especializada pusiera 
rapidamente el foco sobre aquel grupo 



al frente, aunque esa ya es otra historia... 

Viejos conocidos 

A pesar de que ni Dave ni Doug TenNapel 
(disehador original del personaje) han 
participadoen modoalgunoen laestaversidn, 
y de que Gameloft se ha autoproclamado 
expertos conocedores en la saga (lo que en 
un principio daba mala espina), lo cierto es 
que el trabajo de los desarrolladores ha side 
cuanto menos muy plausible, respetando en 
todo memento el ambiente de locura bizarra 
que presentaban los originales y ahadiendo 
ademas a esos preciosistas graficos en alta 
definicidn, nuevas situaciones, puzzles y 
un mode multijugador que puede hacer las 
delicias de sus acerrimos seguidores. De 
mode que se mantienen el desarrollo a base 
de plataformas y disparos, con la resolucion 
de puzzles eventuales que obligan a utilizar 
alguna habilidad especial del personaje (si, 
siguen estando las vacas), la eliminacion 
de los jefes finales y las fases de carreras y 



a todas luces, aunque no esta de mas 
recordar que Earthworm Jim no es un juego 
largo, y los mas duchos podran terminarlo 
en apenas una hora de partida continua. Los 
extras y nuevos modes de juego palian algo 
esta carencia e enriquecen la experiencia 
final, sin dejar de recordar lo versatil y 
rejugables que suelen ser los titulos de este 
corte. 

Si eres un enamorado de los plataformas 
con ese puntillo chalado, pero realizado con 
muy buen gusto, que va buscando variedad 
de situaciones y un ritmo en el desarrollo 
perfecto. O simplemente quieres revisitar los 
maravillosos escenarios del original puestos 
al dia y no te importan los juegos cortos, no 
lo dudes mucho mas, aqui tienes algo que 
seguro va a gustarte. 

^5 -^5 

» Uno de los plataformas mas originales de 
la historia revltallzado y puesto al dia. 




La version sobre la 
que se ha basado 
Gameloft para este 
remake es la de la 
consola de 16 bits de 
Sega. 

En tiempos donde la 
rivalidad entre Sega y 
Nintendo estaba en su 
punto algido, cualquier 
juego multiplataforma 
era objeto de una 
minuciosa comparativa 
con el fin encontrar 
las diferencias y lo 
cierto es que en este 
caso la version para 
Megadrive se llevo el 
gate al agua con una 
mejor repsuesta al pad, 
fases extra y mayor 
rapidez en general. 

En el remake se ha 
aprovechado ademas 
la excelente labor de 
Tommy Tallarico en la 
banda sonora de la 
version para MegaCD, 
que conto con pistas 
digitales y algunas 
mejoras tecnicas con 
respecto a las otras 
versiones. 
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Military Madness: Nectaris 



La estrateqia clasica de Hudson se moderniza 




USA 

publica: 

Hudson Soft 

desarrolla: 

Baokbone 

Entertainment 

lanzamiento: 

1 2 marzo 201 0 (Wii) 

genero: 

estrategia por turnos 

jugadores: 

Uno/Multi 

precio: 

1000WP 



Puede que en nuestro pais la saga 
Nectaris de Hudson Soft no tenga mucho 
renombre, pero si mirais por ahi fuera 
encontrareis que la companfa japonesa 
ha lanzado desde su primer titulo mas de 
una decena de juegos. 

El original Military Madness fue lanzado 
para la mitica Turbo Grafx (PC-Engine) 
de NEC como el juego de estrategia por 
turnos a seguir en la maquina. Siguiendo 
las directrices que marcaban los clasicos 
juegos de mesa, el mapa se componfa de 
hexagonos en los que podiamos mover las 
variadas unidades con el fin de que nuestro 
bando saliera ganador. La lA y el tono serio 
del juego hicieron que obtuviera un buen 
reconocimiento por parte de la critica que 
desgraciadamente no vino acompanado de 
un buen volumen de ventas. 

Tras el lanzamiento del original en 
la Virtual Console de Wii hace ya casi 
cuatro anos, llega a 360, PS3 y la propia 
Wii una especie de remake mejorado y 
con graficos 3D de aquel vetusto titulo. 
Nuevas unidades y un modo on-line para 
hasta cuatro jugadores son las novedades 
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W Unidades para todos: A pesar de su ritmo pausado basado en la estrategia por turnos, Neotaris 
puede ser bastante divertido a rates y una de las poeas opoiones sobre el genero que existe aetualmente. 



mas interesantes de Nectaris, aunque 
sin embargo no parece ser suficiente. Su 
mecanica no ha envejecido del todo bien, y 
la lA ahora sf se antoja algo escasa para los 
tiempos que corren. Aun asi no es una mala 
opcion para los amantes de la estrategia 



por turnos o los nostalgicos de la saga, y 
es uno de los pocos titulos de este corte 
que podemos encontrar en las plataformas 
de descarga digital. 
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Blaster Master 



Bichos radiactivos! 




Japon 

publica: 

SunSoft 

desarrolla: 

SunSoft 

lanzamiento: 

09/04/2010 

genero: 

Accion 

jugadores: 

1 

precio: 

500 WP 



Por fin llego hasta el sistema de 
descargas Virtual Console de Wii en 
nuestra opinion, uno de los mejores 
titulos lanzados en NES. Obra de 
los archiconocidos Sunsoft, Blaster 
Master es una mezcia casi perfects de 
aventuras, plataformas y accion. 

Enrevesado como el solo y con una 
mecanica a camino entre el Metroid de 
Nintendo y los plataformas mas clasicos de 
la era 8 bit de la Famicom, la propuesta de 
SunSoft nos ponia en la piel del aguerrido 
Jason en la busqueda de su mascota a 
traves de un cavernoso mundo plagado de 
peligrosos seres radiactivos. Prescindible 
como el solo, el argumento manido de caida 
en un agujero y llegada a un extraho mundo, 
servia en esta ocasion para presentarnos 
unos escenarios variados en los que aparte 
de deambular tal cual, tambien podiamos 
manejar una especie de tanque blindado 
denominado SOPHIA THE 3RD en nuestra 
particular lucha contra la radiactividad. 



Controles precisos, jugabilidad a la carta 
y una dificultad digna de ser comentada 
sobre todo a partir de la segunda mitad 
de la aventura, son la mejor carta de 
presentacion de este antiguo cartucho de 
la desarrolladora nipona. A medida que 
avanzamos en nuestra camino ganaremos 
potencia de disparo, nuevas armas y 
descubriremos a los temidos jefes final de 
nivel. 



Tecnicamente agradable y muy funcional, 
los graficos de Blaster Master nos 
descubren la esencia misma del pixel pardo 
del que hacia gala muchos de los juegos 
para NES. Acompanado de un sonido algo 
menos puntero pero sin estridencias de 
ningun tipo y adaptandose a la perfeccion 
el devenir de Jason. Directo como el solo, 
es excelente para desintoxicarse entre 
partidas a juegos “mayores”. 







W Este escenario me suena: En 

ocasiones tendras que volver sobre 
tus pasos para descubrir nuevos 
caminos y avanzar de nivel. 
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iRASH! 




HAY OTRAS PLATAFORMAS DONDE ENCONTRAR MAS JUEGOS 



Real Racing HD 

Sistema: iPad 

Publica: Firemint 

Desarrolla: Firemint 
Precio: 7,99 € 




Real Racing sorprendio a propios y 
extranos en iPhone/iPod Touch debido la 
calidad tecnica que atesoraba y sobre todo 
per ser un juego de conduccion profundo, 
con bastantes opciones y modes de juego 
que aprovechaba las formas de control 
tactiles y las adaptaba a sus necesidades 
configurando uno de los mejores titulos 
para la plataforma. Ahora, con la salida 
de iPad, los australianos de Firemint han 
mejorado y actualizado si cabe su nino 
bonito, adaptado los graficos a la mayor 
resolucion de pantalla y aumentado la 
velocidad global del juego. 12 circuitos, 
casi 50 coches y un modo online en ciernes 
lo convierten en el proximo rival a batir en la 
plataforma de Apple. • 



Canabalt 

Sistema: iPhone 

Publica: Semi Secret Software 

Desarrolla: Semi Secret Software 

Precio: 2,39 € 




Este es uno de esos titulos que no deberias 
perderte. Conversion del juego flash que 
deslumbro a propios y extranos, llego para 
quedarse hace un tiempo a la app store 
de Apple para quedarse. El concepto es 
sencillo, debemos escapar de una ciudad 
futurista invadida por lo que parecen ser 
extraterrestres con muy mala leche, y para 
ello tenemos que esquivar obstaculos, 
disparos y enemigos corriendo y saltando 
sobre las azoteas de los edificios. Y no 
menos sencilla es la mecanica: simplemente 
dando un toque a la pantalla con nuestro 
dedo haremos que el protagonista pegue un 
saltito. Con un estilo personal, Canabalt es 
el tipico arcade directo y divertido, perfecto 
para tus partidas esperando al autobus... • 



i Fighter 

Sistema: iPhone 

Publica: EpicForce 

Desarrolla: EpicForce 

Precio: 0,79 € 




(I^Quien dijo que los shooters verticales 
no serian posibles en iPhone? Nada mas 
lejos de la realidad, y si eres un fan de 
Raiden, 1942 y demas joyitas clasicas, no 
deberias dejar escapar a Fighter. Graficos 
espectaculares, jugabilidad bastante bien 
medida y llevada al aparato de Apple 
a pesar de los controles con los que 
contamos, y un armamente espectacular 
y variado, es todo lo que te espera en la 
propuesta de EpicForce. Quizas lo peor 
sea que aunque cuente con 4 niveles mas 
0 menos extensos, el juego se hace corto, 
pero por menos de 1€ sera complicado 
que encuentres algo mejor. Tambien existe 
version “lite” para los indecisos que quieran 
probar antes de comprar. • 



Radiant 

Sistema: iPhone / Android 

Publica: Flexage 

Desarrolla: Flexage 

Precio: 0,79 € (app store) 




Otra sorpresa en forma de shooter vertical 
pero con un ambiente retro mas marcado 
si cabe gracias a su diseho pixelizado tipo 
Space Invaders. En Radiant podremos 
recordar viejos clasicos matamarcianos 
mientras jugamos a traves de sus mas de 
60 niveles, nos enfrentamos a 8 jefes final 
de fase y mejoramos nuestras armas. 

El sonido tambien acompaha a la 
experiencia retrojugable recordandonos 
en ocasiones las “chiptunes” tipicas de 
los primeros videojuegos y maquinas de 8 
bits. De precio reducido no deberia faltar 
tampoco en tu videoteca.# 



Flashback 

Sistema: iPhone 

Publica: Manomio 

Desarrolla: Manomio 
Precio: 1 ,59 € 




El ano pasado llego hasta iPhone/iPod 
la conversion de Flashback, el clasico 
de los 90 para Amiga o PC. Programado 
originalmente por Delphine Software, 
Flashback nos ponia en el papel de Conrad 
B. Hart un agente especial al que le han 
borrado la memoria y dejado a su suerte en 
un planeta extraho. Deberemos atravesar 
peligrosas junglas, ciudades o el sistema 
de transporte de una metropolis para lograr 
salvar el mundo de una amenza alienigena 
en este juego de aventuras y accion. Las 
animaciones del original se mantienen, 
al igual que los coloristas y detallados 
graficos, pero el sistema de control es 
algo complejo (botones tactiles) afeando el 
conjunto.# 



Simon the Sorcerer 

Sistema: iPhone 

Publica: iPhSoft 



Desarrolla: iPhSoft/ScummVM 

Precio: 1 ,59 € 




Una de las mejores aventuras de los 90 
(y tambien dificil) llega ahora a iPhone 
de forma oficial. Basado en el motor de 
emulacion de ScummVM, IPhSoft se 
ha encargado de adaptar el juego a las 
posibilidades tactiles de la pantalla del 
dispositive, (con dedo gigante a modo 
de cursor todo sea dicho), y lo cierto es 
que funcionar, funciona bastante bien. La 
musica ha side remezclada por James 
Woodcock, podremos jugar en nuestro 
idioma y volver a encarnar al hechicero 
Simon (el no queria), para rescatar al mago 
Calypso de las garras del malvado Sordid. 
Aventura clasica “point-and-click” ahora en 
la palma de tu mano. • 



Sonic the Hedgehog 2 

Sistema: iPhone 

Publica: Sega USA 



Desarrolla: Sega 
Precio: 4,99 € 




En un principio prometedor, este segundo 
Sonic para iPhone se queda nuevamente 
en el interes por llevar al erizo azul a todas 
las plataformas posibles. Adolece de los 
mismos problemas que la primera parte, 
con ralentizaciones continuas, sonido 
defectuoso y unos controles complicados 
mediante botones tactiles. Puede que Sega 
se anime a lanzar una segunda version que 
arregle estos problemas, pero por lo pronto 
lo unico que encotraras en el juego son 
los mismos escenarios y personajes de la 
version original. La magia y la jugabilidad 
parece que se quedaron por el camino.# 



Hook Champ 

Sistema: iPhone 

Publica: Rocketcat Games 

Desarrolla: Rocketcat Games 
Precio: 2,39 € 




iNos encanta Rocket Champ! No es 
ninguna novedad en la app store pero si 
uno de lo smejores titulos que puedes 
encontrar en su catalogo. Es como si 
Bionic Commando se reencontrara consigo 
mismo en este frenetico arcade donde 
a base de correr y de lanzar ganchos 
tendremos que escapar a toda mecha y 
sin mirar atras de unas antiguas ruinas. 
Los controles son magnificos, los graficos 
mas que resultones, muy adecuados, nos 
recuerdan a Cave Story, y el sentido del 
humor omnipresente. Hay version lite gratis 
para probarlo antes. En fin, <|,alguien da 
mas?# 










Combat School Arcade (Konami) 1987 

Una moneda mas, jo cien!, para acabar con el “instructor” de Combat Sohool de Konami. Ya sea en su 
version original maquinera, o en las multiples conversiones a ordenadores de 8 bits de la epoca, enfrentarte 
a el en la ultima prueba del juego era todo un suplicio que solo unos pocos elegidos superaban. El titulo 
de Konami proponia una suerte de Track & Field en el que el jugador se ponia en la piel de un cadete 
americano en, desde luego, el entrenamiento de su vida. Sortear obstaculos, ejercitar la punteria o un pulso a 
muerte eran solo algunas de las divertidas pruebas que afrontabamos en este autentico “machacabotones”, 
y si finalmente eramos los mas admirados del salon recreativo, (aun con los dedos rotos), entonces nos 
graduaban y nos mandaban al rescate del presidente norteamericano. Una minucia en comparacion con la 
lucha oontra el instructor... 










MISCHIEF MAKERS 
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SISTEMA: Nintendo 64 
ANO: 1997 

GENERO: Plataformas-Accion 

PROGRAMACION: Treasure 
PUNTUACION: ***** 

No se que tiene exactamente Treasure que le 
otorga siempre a sus juegos un halo especial. 
Pueden ser mejores o peores, autenticas joyas y 
obras de arte como Radiant Silvergun en Saturn, 
o tftulos del monton como Wario World o Dragon 
Drive en Gamcube, pero no se les puede negar 
que siempre imprimen a sus creaciones de cierto 
espfritu que ya quisieran para sf muchas otras 
desarrolladoras. 

La historia de Mischief Makers es aigo rocamboiesca. 
Ei profesor Theo, un autentico genio de ia robotica 
ha side secuestrado per ei imperio bajo ias ordenes 
de su maivado hermano gemeio. Marina, una especie 
de robot-donceiia creada per ei profesor se pondra 
manos a ia obra para intentar rescatar ai profesor 
y evitar que ei imperio cuimine su maivado pian de 
sumir ai mundo en ei terror y ia desesperacion. Y es 
aqui donde entramos nosotros, manejando a Marina 
en un entorno muy particuiar en uno de ios escasos 
juegos de piataformas en 2D creados para Nintendo 
64. Seducidos en un principio por ia potencia que 
prometia Nintendo en su maquina de 64 bits y por ei 
interes de Enix en ianzar un juego ai poco de su saiida 
en ei mercado japones, en Treasure debieron pensar 
que esto era pan comido, pero ia reaiidad fue bien 
distinta... 

Compiicaciones en ia programacion, en ia gestion 
de graficos y sobre todo en ios tamanos de ios 
cartuchos iastraron aigo ia opera prima de Treasure 
en Nintendo 64, aunque siendo justos no empaharon 
io que se ha convertido con ei paso de ios ahos en 
uno de ios grandes desconocidos dei cataiogo de ia 
consoia de Nintendo. A ios mandos de ia consoia, io 
primero que iiama ia atencion es ia cantidad de texto 
ai que nos enfrentamos desde bien principio de ia 
aventura: pistas para saber que hacer, desarroiio de ia 
historia, diaiogos sin sentido... todo marca de ia casa. 
A continuacion ei propio manejo de Marina. Mischief 
Makers se basa en ia mecanica de “agarrar y tirar”. Si 
queremos superar un obstacuio, agarraio y tiraio por 
ahi, si te quieres despiazar, agarra un saiiente y tira de 
ei, si quieres veneer a un enemigo finai, jagarraie! Lo 
cierto es que ai principio es un tanto desconcertante 
pero ai cabo de 1 5 minutos de juego ia mecanica se 
convierte en aigo naturai y ei devenir dei juego en un 
cachondeo sin frenos que te iievara sin darte cuenta 
hasta ei enfrentamiento finai. Es verdad, quizas no sea 
ei mejor trabajo de Treasure, ni tecnico ni jugabie, pero 
ei cartucho que tenemos entre manos guarda un cierto 
encanto que no deberias dejar pasar. 
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ILe echamos un vistazo^a una del 
las mejores y mas famo sas sa gas] 
de la historiai 



Todo un simbolo para millones de personas, la creacion de Miyamoto 
sigue estando muy en forma aun despues de sus mas de 30 anos 
oomo buque insignia de la todopoderosa Nintendo. El bigotudo 
personaje de mono azul y pantalones rojizos ha trasoendido inoluso 
del universe de los videojuegos y ha oalado muy hondo en la eultura 
popular. Tenemos totalmente asumido que gentes de todas las edades 
y oondioiones oonozoan tanto al personaje oomo a los videojuegos en 
los que apareoe. 

Triunfando al son de sus saladas onomatopeyas, Mario y todos 
los personajes que rodean su universe oolorido y exeepoional, han 
pervivido a lo largo de las ultimas deeadas adaptandose a los nuevos 
tiempos, ofreoiendo nuevas perspeotivas oomo “masootas” (de ahi los 
juegos deportivos per ejempio), y siempre destaeando per enoima de la 



media de las produooiones del memento en las listas de lanzamientos. 
Si hay algo que no se le pueden aehaear a los juegos eon Mario de 
protagonista son sus altos valores en produeeion y el mimo eon que 
Nintendo y sus equipos desarrolladores envuelven a estos titulos. 

En este articulo daremos un repaso a los juegos de plataformas 
protagonizados por Mario, pero sin olvidarnos de su aparioion oomo 
“male, malote” en Donkey Kong JR., sus aparieiones televisivas de los 
80, o el tremendo merehandising del que ha side objeto a lo largo de 
todos estos ahos. Con todos vosotros, he aqui uno de los pedazos 
mas importantes de la historia de los videojuegos, y probablemente, 
de la historia de la propia soeiedad. 
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DONKEY KONG lARCADEl 

Tras el relative fracaso que obtuvo Radar Scope en los salones recreativos 
norteamericanos, el estoico presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, decidio darle una 
oportunidad al emergente Shigeru Miyamoto para crear un nuevo juego que pudiera competir 
con las estrellas del memento y que se adaptara a los gustos del publico norteamericano. Los 
trabajos anteriores de Miyamoto en Nintendo se reducian unicamente a dibujos para ilustrar 
los muebles de recreativas como Sheriff o el propio Radar Scope, asi que la oportunidad 
de disehar un videojuego desde cere no la iba a desaprovechar el genio nipon de ninguna 
manera. Junto a otra figura en la historia de Nintendo, el mismisimo Gumpei Yokoi, Miyamoto 
y su equipo crearon un clasico inmortal en el que un malvado gorila arrancaba de los brazos 
de un bigotudo carpintero a la mujer de su vida y le esperaba despues subido a lo mas alto de 
una torre a ver si era capaz de recuperarla. Jumpman, que era como se llamo en un principio 
al protagonista de nuestra historia paso rapidamente a llamarse Mario, (incluso en algunas de 
las primeras publicidades del juego aparecia de esa forma), en “honor” de Mario Segale, el 
casero del almacen que ocupaba Nintendo para sus operaciones comerciales en Redmond, 
Washington. El mito no habia hecho mas que comenzar, y a pesar del ridiculo nombre en 
ingles (podriamos traducirlo literalmente como Gorila burro), y las primeras reticencias de la 
recien creada division americana en USA, Donkey Kong vendena cerca de 70.000 muebles 
y se veria versionado para multitud de maquinas del memento. Nintendo metia por fin las 
narices en este dificil mercado, Yamauchi lo celebraria con una cantidad ingente de ingresos, 
y lo que es mas importante, Miyamoto y Mario llegaban para quedarse en nuestra memoria 
colectiva para siempre. 
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MARIO BROS. lARCADE) 



Ttf en 1983, volveriamos a ver a Mario nuevamente en las salas recreativas del pais 
norteamericano gracias a Mario Bros. , un nuevo plataformas en el que se hacia acompahar 
por su hermano Luigi. Por obra y gracia de nuevo del equipo formado por Yokoi y Miyamoto, 
la mecanica y los controles eran sencillos: en Mario Bros, teniamos que eliminar a todos los 
enemigos que aparecian en pantalla a traves de unas tuberias situadas estrategicamente a 
ambos lados de la pantalla, corriendo de un lado a otro y saltando, pero no encima de los 
enemigos como se veria posteriormente, sino por debajo de los mismos con el fin de dejarlos 
k.o. para luego pegarles una patada y mandarles bien lejos. Se incluia ademas un item especial, 
un cuadro con las letras “ROW” impresas que nos permitia una vez activado, hacer que todos 
los bichos de la pantalla se volvieran del reves. 

Abandonabamos ademas la carpinteria para convertirnos en fontaneros de pro (de ahi la 
redundancia de las tuberias en el universe Mario), y el aspecto de los dos personajes estaba 
practicamente definido al 100%, con esos bigotes enormes y los monos azul y verde. Los 
enemigos tambien son viejos conocidos, ahi tenemos por ejempio los trazos de los Koopa 
Tropa en todo su esplendor. 



SUPER MARIO BROS. CNESl 

sunandD mas de 40 millones de unidades vendidas hasta el memento, multitud de 
conversiones, incluso algunas a sistemas que de poco nos suenan en occidente (Super Mario 
Bros. Special para el ordenador PC-88 de NEC), un sistema de scroll horizontal simplemente 
genial, y unos mundos inundados de secretes, atajos, enemigos e items especiales, han 
hecho de este uno de los mejores titulos en la historia de los videojuegos. Lanzado entre 1 985 
y 1 987, en Super Mario Bros, para NES teniamos que conducir a Mario (y a Luigi en el caso de 
la opcion para 2 jugadores) a traves de multitud de niveles que discurrian en el denominado 
Mushroom Kingdom (Reino Champihon) para rescatar a la Princesa Toadstool de las garras 
del koopa mas malvado (y grande visto lo visto) de todos, el archienemigo de Mario: Bowser. 
Bajo la propuesta de saltos calculados y plataformas imposibles como principales premises de 
su mecanica, no podemos dejar de lado la aparicion de los items especiales que otorgraban 
poderes a los hermanos Mario: el champihon para crecer (alucinaciones aparte), la flor para 
obtener la capacidad de disparar bolas de fuego, o la estrella mediante la que nos haciamos 
invencibles. Sin duda todo un ejempio en el uso de objetos e items en los videojuegos. 

Super Mario Bros, se convirtio rapidamente en un exito, gracias tambien a sus excelentes 
controles, directos y muy precisos para la epoca, y a pesar de sus fallos de programacion 
(como el famoso Minus World), el desarrollo de la aventura a traves de los niveles del reino, 
sus fortalezas y castillos, la variedad de enemigos o la tremenda musica de Koji Kondo, hacen 
que cualquier bug sea olvidado facilmente. 




7?] La tuberia clasica de la saga. Una excelente forma 
llevarnos a otros universos sin exigirles explicaciones 



los desarrolladores. 
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SUPER MARIO BROS. 2 CNES) 

Todo un hito en la historia de los juegos de Mario fue el caso de su segunda parte, la 
oficial, lanzada unicamente en Japon, y la oficiosa (por llamarlo de alguna manera), en USA y 
Europe. Tras el fabuloso exito cosechado por Super Mario Bros. Nintendo no perdio el tiempo 
y lanzo en el pais del sol naoiente su segunda entrega en junio de 1986 para su Famieom. 
Siguiendo exaotamente las mismas premises que la preouela, oon grafioos praotioamente 
identicos, misma historia, numero de niveles y banda sonora, pero dotandole de un nivel de 
difioultad pasado de vueltas, el juego no traspasaria en un prinoipio 
las fronteras japonesas. Tanto es asi que Nintendo Amerioa deoidio 
4 “pasar” de este titulo y agarrase a otro desarrollo de Miyamoto 
A llamado Yume Kojo: Doki Doki Panio, modifioar los sprites de los 
f I personajes, oambiar algunos detalles e imponerle el nombre de 
I I Super Mario Bros 2 con el fin de no perder comba en lo que 
I llevaba camino de convertirse en una saga millonaria. 

La jugada no salio del todo mal, y aunque este Super Mario 2 
no deja de ser un juego “extraho” con enemigos finales (^Birdo?, 
< 5 , Wart?) cuanto menos fuera de lugar, obtuvo un gran exito con 
mas de 10 millones de unidades vendidas y convirtiendose en 
el tercer cartucho mas vendido de la consola. 



M. 






UE^l'j^UWf )XD^ 









i Arriba, Super Mario Bros. 2 tal y como se le conocia 
en occidente. Abajo, el original japones en la linea 
continuista de la primera entrega. 
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SUPER MARIO LAND IGAMEBOV]' 

Con Miyamoto ocupado en otros menesteres, Gumpei Yokel tomo el protagonismo de 
Nintendo en 1989 gracias al lanzamiento de su “niha bonita”. La exitosa GameBoy, la primera 
consola portatil con cartuchos intercambiables (sin contar con el experimento de Microvision 
en 1979) aparecio en el mercado entre 1989 y 1990 cosechando un exito inimaginable. De 
tamaho reducido, manejable, con sonido estereo (si enchufabas unos cascos) y ofreciendo 
mas de 10 horas de juego interrumpidas mediante tan solo 4 pilas, a GameBoy no le faltaron 
los buenos titulos, y uno de ellos fue sin duda Super Mario Land. 

Desarrollado por el propio Yokoi y su pequeho equipo. Super Mario Land se adaptaba 
perfectamente a las necesidades de la pequeha pantalla y del concepto de una portatil. Sin 
ser excesivamente largo, ni dificil, aqui Mario ofrece partidas rapidas e intensas en mundos 
dispares diferentes a los visitados anteriormente en NES. Ademas cuenta con la novedosa 
posibilidad de pilotar un submarine o un avion, y algunos enemigos nuevos que visitaban la 
saga en esta divertidisima aventura. 



19SS 

SUPER MARIO 



BROS. S CNES) 



Tras mas de dos ahos de desarrollo llegaba el cartucho que revolucionaria el panorama de NES. 
La mas grande y excitante aventura de los hermanos Mario, como rezaba la publicidad que acompaho 
el fastuoso lanzamiento de este titulazo. Por primera vez Mario podia volar por su cuenta, sin utilizar 
maquina ninguna, gracias a un nuevo item que le otorgaba orejas y cola de mapache mediante las que 
nuestro orondo fontanero podia levantar el vuelo (no pregunteis la relacion entre el animal y la posibilidad 
de vuelo). El juego fue lanzado en Japon en 1 988 y fue desarrollado por el grupo interne de Nintendo R&D4 
dirigidos habilmente por Shigeru Miyamoto y Takashi Tezuka, un habitual colaborador de Miyamoto en sus 
principales juegos (Zelda, Pikmin...) 

La historia, en la linea habitual de Nintendo, no es ni muy exigents ni muy profunda y repetia el 
esterotipo de princesa secuestrada (jla pobre Peach!). Mario y Luigi (gracias al cooperativo) debian 
rescatar a la pincesa y parar al malvado Bowser y sus hijos, los llamados “Koopalings”, que no paraban 
de horrorizar a los habitantes del Reino Champihon. La principal novedad residia en que los 8 mundos 
(con sus respectivos niveles) de los que constaba el juego se disponian a lo largo de una especie de mapa 
otorgando de esta forma mayor libertad de eleccion a la hora de seleccionar un camino u otro, ya que 
no es necesario acabar con todos los niveles para llegar al final del juego. Tambien se adopta de forma 
magistral el uso de escenarios tematicos (el desierto, la montaha, el oceano sumergido) que tanto gustaria 
a Nintendo a la hora de ambientar su universe. Al final de nuestro recorrido tendhamos que encaramarnos 
a la mitica nave barco donde encontrarnos con alguno de los reyes Koopa con el objetivo de vencerle y 
seguir adelante. Ademas, para la ocasion Nintendo echo mano del uso de un chip especial, el MMC3, que 
ayudaba a la pobre NES en tareas de aumento de memoria RAM, scroll diagonal o incluso en la pantalla 
partida para mostrar los marcadores. 

Super Mario Bros 3 se convirtio otra vez en un vende cartuchos a pesar de la dura competencia que ya 
ofrecian los potentes 16 bits de MegaDrive de SEGA y la incipiente salida de Super NES. 







T 






»ReTRODOSSieR 






El regalo perfecto de las navidades de 1992: una flamante Super Nintendo junto a Street 
Fighter II y Super Mario World. Fuera oual fuera tu posioionamiento oon respecto a los “oooos” 
de los videojuegos, nadie deberia poner en duda que la mezcia de lucha y plataformas de 
Nintendo aoompahando a su “cerebro de la bestia” fuera perfecto. Pero centremonos en 
Super Mario World. Despues de tres arduos ahos de desarrollo desde que R&D4 conociera 
los dates tecnicos y primeras especificaciones de la nueva 16 bits de Nintendo, en el 90, 
Miyamoto y su quipo parieron el que es para muchos el mejor plataformas aparecido en 
sistema alguno. 

De nuevo con el planteamiento de un mapa gigante mediante el que acceder a los diferentes 
niveles, y 100 fases por explorar repletitas de secretes ocultos, dobles salidas, mansiones 
fantasma, cuevas subterraneas y plataformas imposibles, Nintendo demostraba una vez mas 
quien era la maestra de la jugabilidad, el buen hacer y los personajes carismaticos aun sin 
contar con una potente historia por detras. Es increible como aun hoy es tan facil identificarse 
con Mario, Luigi, Peach y compahia a partir de unos simples sprites de tan pocos frames de 
animacion. Las cosas bien hechas claro. 

Super Mario World tambien supuso la aparicion de un par de novedades importantes. La 
primera, la aparicion de Yoshi como compahero de andanzas de Mario, lo otorgaba una nueva 
vuelta de tuerca a la mecanica y los controles de los personajes una vez que asomaba el 
vivaz dinosaurio, merendandose a la mayoria de los enemigos en menos que canta un gallo. 
Miyamoto ya comento que tuvo la intencion de utilizer dinosaurios desde el primero Mario 
Bros, pero que debido a las limitaciones tecnicas de memoria y tiempo no seria hasta el 
juego de Super Nes cuando por fin se incluyera. La segunda novedad fue el use de un nuevo 
item, una pluma que le otorgaba a Mario una capa amarilla con la que poder volar tras coger 
carrerilla, muy al estilo del traje mapache de la tercera parte aunque con controles diferentes. 









1 A pesar de sus algo arcaicos graficos para cuando llego 
el juego a Europa, la extension del titulo, la cantidad 
de fases diferentes, y en definitive el dlseno vibrante 
y colorlsta de cada uno de los mundos encandllo a 
practlcamente cualquiera que se puslera a los mandos 
de la consola. Los controles y la jugabilidad, exquisite 
y dlflcllmente coplada, harian el resto para convertir a 
Super Mario World en un valor seguro para los rankings 
de mejores videojuegos de la historia. 



SUPER MARIO LAND 2 CGAMEBOV) 



Nint0ndD aprovecharia el tiron que ofrecia Super Mario World para revitalizar su 
saga en la portatil. Super Mario Land 2 venia con varias novedades bajo el brazo, sobre todo 
en cuanto a cuestiones tecnicas y de desarrollo. Basandose en el constante mapa central y 
con un aspecto grafico copiado de su hermano mayor de 16 bits, Mario tendria que hacerse 
con 6 monedas de oro disperses a lo largo del mapeado, derrotar a los enemigos finales y 
recuperar su castillo ocupado por un nuevo enemigo que daha mucho que hablar 
posteriormente: Wario, su alter-ego. Para la ocasion Mario poseia de 
nuevo el poder de volar durante cortos trayectos gracias a 
una zanahoria. A pesar de presenter unos graficos muy 
pulidos y la posibilidad de salvar la partida 
en cualquier memento Super Mario 
Land 2 no consiguio vender mas 
que el impresionante cartucho de 
debut en la portatil. 



LAS RAREZHS 






lynque actualmente Nintendo tiene 
Rucho mas controlado a Mario y 
lodos sus personajes, hace anos otras 
iimpanias desarrollaron titulos con ^ 

SIS iconos como protagonistas. Debido . 

I los acuerdos que se firmaron con Philips para 
i dlseno del malogrado CD-ROM en Super Nintendo, la 
nultinacional holandesa tenia derecho a programar 2 juegos para CD-I. 

?or un lado Hotel Mario, una especie de puzzle en el que los hermanos 
Kario debian encontrar a la princesa Peach visitando 7 hoteles repartidos por 
i Reino Champihon. Abominable. Por el otro, Super Mario’s Wacky Worlds, 
in intento de acercarse a Super Mario World que afortunadamente cancelado. 

Ademas, desarrolladoras como Interplay, Software Toolworks y Brainstorm lanzaron entre 
1991 y 1996 una serie de titulos educativos con Mario de protagonista, en los que se intentaba 
Ifezclar las plataformas con la ensehanza como Mario is Missing! o Mario Teaches Typing. 

Hudson Soft tambien destacaria (aunque sus juegos se quedarian en Japon), con Mario Bros. Special, 
in remake del Mario Bros, original para arcade lanzado para ordenadores japoneses como el FM-7 o el 
»EC PC-88, Punch Ball Mario Bros, lanzado en 1984 tambien para sistemas japoneses y que era 
inicamente una vuelta a la mecanica original del juego de Nintendo, y finalmente Super Mario Bros. 
Ipecial, una excelente conversion del titulo para NES que Fludson lanzaria en la primavera de 
[986 en exclusive para el NEC PC-88 y los Sharp XI , que incluia variaciones en los niveles 
H nuevos enemigos. 









SMHZ: VDSHI'S ISLAND CSNES) 

Una autentica obra de arte. La segunda parte de Super Mario World en Super Nintendo 
guarda pooo pareoido oon la exoelente primera parte. Aparecido en el ultimo teroio de la vida 
de la oonsola, Yoshi’s Island utilizaria el oontrovertido ohip Super FX-2 para algo mas que 
intentar plasmar poligonos en una maquina que no estaba preparada para ello. Apoyandose 
en el ohip para nuevas formas de interaooion eon los esoenarios, utilizandolo oomo medio para 
obtener oombates oontra enormes jefes finales repletos de efeotos grafioos, y aumentando la 
veloeidad del juego, el FX-2 demuestra mas aqui que en eualquier otro juego. En esta preouela 
de todos los Mario el protagonista realmente es Yoshi, que tendra que llevar a lomos sano y 
salvo a un llorioa bebe Mario hasta el final del juego sorteando miles de obstaoulos y enemigos 
inmerso en unos esoenarios preeiosistas que pareoen dibujados a mano alzada aproveohando 
las habilidades de lanzar huevos y sus cortos vuelos en el aire. Graoias a ello Nintendo le dio 
una vuelta a la meoanioa habitual de los plataformas oonoibiendo nuevos puzzles y formas de 
superar as dificultades a las que se enfrentaba Yoshi. 



I La parte central del castillo de Peach en Super Mario 64, todo un | 
clasico que revisitamos siempre que podemos, aunque sea para 
darnos una vuelta per sus habitaciones marcadas con estrellas, y I 
peguemos saltos en los ajardinados exterlores con la unica Inten- | 
cion de poner a prueba el mando de Nintendo 64. Una maravllla 
jugable oomo pocas veces se ban visto. 



SUPER MARIO 64 IN64]I 

En el Shoshinkai de noviembre de 1995 Nintendo mostro al mundo porfin su tan oacareada 
oonsola de 64 bits. Nintendo 64 llevaba un retraso oonsiderable con respecto a sus directas 
competidoras en el mercado del memento, PlayStation y Saturn, pero Nintendo confiaba 
ciegamente en su hardware y en los juegos que la acompaharia en el lanzamiento. Disehado 
por Genyo Takeda y el R&D3, el orgulloso Hiroshi Yamauchi no se cansaba de demostrar oomo 
el mando de su console revolucionaria el panorama, y para demostrarlo nada mejor que la 
ultima creacion de Miyamoto, o lo que es lo mismo, el mejor paso de 2D a 3D que se ha visto 
jamas en un videojuego. Super Mario 64 aprovechaba el uso precise del mando analogico, 
la disposicion de los botones del control para el revolucionario sistema de movimiento de la 
camera y las nuevas posibilidades tridimensionales que le brindaba el medio para presenter 
nuevos puzzles, plataformas imposibles y oombates contra los jefes finales que involucraba el 
uso de la profundidad para vencerlos. Lo que hizo especial Mario 64 fue tambien la sensacion 
de estar viviendo en un parque de atracciones sin fin, en palabras del propio Miyamoto: 
“Primero quisimos incorporar una gran montaha nevada, finalmente acabamos por plantearnos 
los niveles oomo un gran parque de atracciones”. No en vano ahi estan esos inolvidables 
toboganes, carreras, escalades temerarias, lanzamientos tipo hombre bale, y saltos, saltos y 
mas saltos y esa inigualable sensacion de vuelo sin barreras grades al item de la gorra alada. 
Indescriptible, sin lugar a dudes. 

Miyamoto y su equipo tambien modificaron la meoanioa. A pesar de mantener un mapa 
central que diera acceso a los diferentes niveles (en este caso el castillo de la princesa Peach), 
el objetivo de Mario era conseguir estrellas cumpliendo distintos objetivos en los respectivos 
niveles. La obtencion de estas estrellas permitia acceder a nuevos niveles hasta llegar 
al enfrentamiento final contra Bowser en una de esas batallas epicas a las que nos tiene 
acostumbrados el rey de los Koopas. El exito del juego no se hizo esperar aproveohando que 
fue un titulo de lanzamiento, consiguiendo llegar a mas de 1 1 millones de unidades vendidas 
en todo el mundo y siendo valorado siempre oomo uno de los mejores juegos de la historia. 



2002 ' 

^SUPER MARIO SUNSHINE CGAMECUBE) 

DS seguidores de Mario tendrian que esperar 6 ahos para que el fontanero volviera en una de 
sus aventuras plataformeras. Siguiendo las directrices marcadas por Mario 64, Sunshine no supuso 
ninguna revolucion y ha side criticado en determinados sectores por su continuismo, algunos 
problemas menores en el manejo de la camara y la extraha ambientacion de la isla Delfino con esos 
horrendos habitantes. Sin embargo, no dejaria de ser justo decir que tecnicamente raya a muy buen 
nivel, los esoenarios son preciosos y la simulacion del agua invita a darse un chapuzon. Ademas, los 
controles de Mario siguen siendo una maravllla, vuelven las fases clasicas de Super Mario Bros, en 
forma de retos tridimensionales realmente dificiles, y la aparicion del aparato de agua le otorga a la 
saga nuevos horizontes jugables que no se habian tentado hasta entonces. Es en Sunshine ademas 
donde aparece por primera vez Bowser Jr, el octavo hijo de Bowser, para ponernos las cosas mas 
dificiles todavia, y un enemigo recurrente para posteriores entregas. 





»ReTRODOSSieR 
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SUPER MARIO BROS. IDS) 

La ultima vez que Mario protagonizo un juego de plataformas en 2d fue en Super Mario 
Land 2 en 1992, y no seria hasta 2006 ouando volveria a haoerlo (junto a un elenoo de los 
personajes mas famosos de la saga) en una vuelta a sus origenes en toda regia aproveohando 
las posibilidades que otorgaba la portatil taotil de Nintendo. Anunoiado en el E3 de 2004, New 
Super Mario Bros, sigue las premisas de las plataformas mas puras inioiadas por el original 
de NES, eon un aspeeto definitivamente bidimensional pero valiendose de las earaoteristioas 
3D de Nintendo DS (en lo que se ha venido denominando ridieulamente juegos en 2’5D) pero 
inoluye algunas novedades jugables que lo haoen mas interesantes y diferente a lo visto hasta 
el memento, eomo la inereia o la gravedad que influyen direotamente en los eontroles. Ademas, 
se ineorporan dos items fundamentales y muy divertidos: la eoneha azul (que ya veiamos 
en Mario Kart por ejempio), y el Super Champihon, oon el que oonvertiamos a Mario en un 
verdadero KingKong eapaz de arrasar eon todo lo que se le pusiera por delante, eseenarios y 
plataformas ineluidos. La historia vuelve a repetirse, y es que Peaeh es seeuestrada otra vez 
por el malvado ejeroito de los koopa. Bowser Bowser Jr. (Super Mario Sunshine) serian los 
enemigos finales a batir. 



J 















I New Super Mario Bros, supuso un sopio de aire 
fresoo para la oonsola y la revitalizaoion de las 
plataformas mas oaraoteristioas de la saga, algo 
olvidadas debido a las entregas tridimensionales. 



^2007 

^ SUPER MARIO GALAXY CHID 

V llego por fin el titulo de Mario definitive. Con unos primeros lanzamientos para Wii 
algo irregulares y Nintendo buseando aun donde posioionar exaotamente su nueva 
oonsola, las primeras imagenes y videos de Mario Galaxy presentadas en el E3 de 
2006 dejaban muy elaro que al menos la filosofia de Mario 64 y Sunshine tendria 
eontinuidad en un nuevo mundo tridimensional, pero aproveohando las mejores 
teonioas de Wii oon respeoto a las oonsolas anteriores e ineorporando nuevas 
meeanieas como viene siendo habitual en Nintendo. Galaxy se eonvirtio en una 
espeeie de paladin, de un eruzado (junto a Metroid Prime 3) de que Wii no era 
solo una maquina destinada a albergar juegos oasuales o oon bajos niveles de 
produooion oomo muohos se empehaban en oonoebir oontinuamente. 

Teenioamente a ahos luz de lo que otras desarrolladoras e ineluso la propia 
Nintendo habian mostrado en Wii, Mario luoe aqui maravillosamente bien, 
oon unos efeotos espeoiales y de iluminaoion semejantes a los que pueden 
eneontrarse en las oonsolas de mayor oalado del memento (Xbox 360 y 
PlayStation 3), pero lo mas importante sigue estando ahi. Miyamoto y EAD 
no pierden su genialidad demostrando una vez mas al mundo eomo pueden 
integrarse nuevas formas de jugar, de enfrentarse a un planteamiento alterando 
simplemente el esoenario. Modifioar las reglas de juego, incorporar la gravedad 
eomo elemento primordial y desarrollar los puzzles y las plataformas moviles 
pensando en estos detalles es lo que haee a Galaxy tan atraetivo y divertido de 
jugar. Si bien la historia vuelve a ser un absurdo seeuestro de la prinoesa, todo se 
olvida ouando empezamos a manejar a Mario aeompahados por la espeetaeular 
banda sonora orquestal eompuesta por la oeasion mientras disourrimos por 
pequehos pehasoos galactioos a lo “El Principito”, o nos enfrentamos a naves 
giganteseas de la malvada flota del indeseable de Bowser y oompahia. 



Mentioos ieonos que en ooasiones superan inoluso en protagonismo al propio Mario, lif 
(nemigos que han desfilado a traves de la saga del fontanero son variopintos, divertidos | 
jrobablemente eon una historia que eontar. Ahi tenemos a los tipieos Goomba, inspiradii 
in la seta llamada shiitake, o los maravillosos Koopa Tropa, que aunque reeuerdan a tortugi 
B®n oaparazones de diferentes eolores, realmente la inspiraoion proviene de los Kappaj 
|n monstruo de la mitologia japonesa que se utilize para advertir a los nines de las agui 
Jeligrosas. No menos eurioso es eomo Miyamoto se identifiea plenamente oon los LaH 
que no son mas que Koopa oon gafas), debido a su “naturaleza libre, flotando en el aire, 
noviendose haeia eualquier lugar”. Y no podiamos dejar sin meneionar a la Packun Flower, 
a planta piraha que asoma siempre amenazadora desde las tuberias dispuesta a eonvertirnof 
in un buen booado. La “version” dispara bolas de fuego era aun mas mortifera. Hay mueh^i 
inemigos mas pululando por el Reino Champihon y esto no se terminaria nunoa, asi qu| 
Inhale valor y aeaba oon todos. jQue te diviertas! 
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2009 



NEH SUPER MARIO BROS. HII 



Tras el exito cosechado con el juego para DS, Nintendo no querna dejar fuera a los 
usuarios de la consola domestica y aprovechar el tiron del momento, llenando de paso el 
hueco temporal hasta la salida de Super Mario Galaxy 2 en 2010, y asi es como a finales de 
2009 se lanzana en Europe New Super Mario Bros. Wii. Tomando como base el titulo para la 
portatil y anadiendo algunas caracteristicas nuevas como el modo cooperativo para hasta 4 
jugadores, los nuevos items, trajes como el de pinguino para mejorar nuestro nado, o la vuelta 
del mismisimo Yoshi, la desarrolladora japonesa volveria a ponerse en cabeza del genero 
dando una leccion de como traer los conceptos mas basicos a nuestro tiempo. Sin duda 
un conjunto general que seria todo un acierto debido a su divertido planteamiento clasico, 
el aprovechamiento genial de las caracteristicas del wiimote de la consola para efectuar 
determinados movimientos de los personajes y por supuesto la opcion multijugador, el 
sueho de Miyamoto (y nuestro) hecho realidad por fin. 






Uno de los deseos de Shigeru Miyamoto era llevar la opoion 
multijugador a la saga Mario, y no seria hasta esta entrega 
cuando por fin lo oonsiguiera. Graoias a las posibilidades 
del hardware el sistema podia hacer zoom automaticamente 
para oaptar a todos los personajes en pantalla y en el 
mismo encuadre para no perder comba en la acoion. Las 
plataformas de toda la vida jamas han side tan divertidas, 
y sus cerca de 15 millones de unidades vendidas hasta el 
momento asi lo ratifioan. 



2010 ' 

SUPER MARIO GALAXY 2 IHIIl 



El ultimo por el momento, y una maniobra poco habitual de Nintendo al lanzar una segunda parte de un plataformas de 
Mario para la misma consola y en tan poco tiempo (2007-201 0), pero lo cierto es que nuestro fontanero ha llegado hasta aqui en 
plena forma y con mas fuerza que nunca, demostrando una vez mas como sus lanzamientos siguen siendo un referente para la 
industria y los jugones del mundo entero. En un principio reprochado por su caracter continuista, Nintendo acallo estas cnticas 
explicando que Super Mario Galaxy 2 es todo aquello que la primera parte no pudo ser por falta de tiempo. Aprovechando el 
motor grafico y de fisicas, el aspecto grafico (mejorado para la ocasion un punto por cierto), y anadiendo algunas novedades. 
Galaxy 2 es una posibilidad de oro de llegar nuevamente al extasis plataformero desenfrenado y casi perfecto. Ademas la 
ocasion lo merece, y es que vuelve Yoshi en todo su esplendor, jugando un papel importantisimo para el devenir de la aventura 
gracias a sus habilidades que le otorgan su voraz lengua o los items que pueden recogerse en los diferentes niveles como 
aceleraciones, inflar globos o descubrir pasadizos invisibles que de otra forma no descubririamos jamas. Encontrar a Yoshi 
en alguna de estas galaxias y montarlo posteriormente para utilizar sus habilidades es motivo de jolgorio y ademas provocara 
probablemente que se nos caiga mas de una lagrimita de nostalgia. Los controles siguen siendo tan refinados como siempre, y 
ponerse a los mandos de Mario sigue siendo una gozada pocas veces vista. Aqui no son necesarios farragosos tutoriales para 
aprender a jugar, o continuas indicaciones de lo que tenemos que hacer debido a la nula accesibilidad de gran parte de las 
mega-producciones actuales. Esto es directo y conciso, es practicamente innato. 

Gomo punto negative tenemos que mirar nuevamente a la historia y al desarrollo de la misma. Es cierto que estamos ante un 
plataformas con ciertos toques aventureros y que tampoco se exige un tratamiento narrative exquisito, pero quizas vaya siendo 
hora de eliminar el secuestro de la sempiterna princesa por algun otro motivo de peligro. En fin, imaginamos tambien que esto 
forma parte del atractivo y el encanto de una saga que esperamos que se muestre siempre igual de bien, y que Nintendo siga 
sorprendiendonos, o bien con nuevas propuestas como resulto ser Galaxy, o bien con vueltas al pasado tan bien llevadas como 
esos New Super Mario Bros. 















un principio concebido como aigo semejante a un disco de expansion de 
Super Mario Gaiaxy, ias inquietudes dei equipo de desarroiio de Nintendo 
hicieron que ei piazo de programacion se ampiiara a ios dos ahos y medio como 
un tituio totaimente nuevo. 







VAMPIRE KILLER 









»LOfiDinG... 



W jA latigazos con los monstruos!: El arma reglamentaria de todo 
Castlevania, el latigo, nos servia en los primeros oompases para aoabar 
oon los enemlgos “menores”, pero mas adelante seria Impresoindible 
eohar mano de toda nuestra habllldad, las armas seoundarlas e items 
espeolales que enoontraramos en las habltaolones del oastlllo. 
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SISTEMA: MSX 2 (Cartucho) 

ANO: 1986 

GENERO: Accion-Plataformas 

PROGRAMACION: Konami 
PUNTUACION: ***** 

Primero fue Castlevania para NES, luego Vampire 
Killer para MSX. Esta frase lo puede resumir todo: 
el increfble cartucho de NES/Famicom vitaminado 
y mejorado para uno de los ordenadores 
estrellas del memento, un sin vivir para cualquier 
estudiante de la E.G.B. 

No reouerdo la oantidad de tardes que pase en oasa 
de uno de mis mejores amigos a los mandos de su 
MSX mientras merendabamos y tratabamos de llegar 
al maldito Draoula. Ml Speotrum palldeoia ante los 
juegos que me mostraba en su flamante MSX Philips, y 
oargar el oartuoho de Vampire Killer en la ranura frontal, 
por enolma del teolado, oonvertia la pantalla en una 
autentloa orgia de latigazos, vampiros ohupasangres 
y orlaturas de ultratumba que yo tan solo podia sonar. 
Enoontrar a la vieja vendedora destruyendo los muros 
del oastlllo de Draoula, o reoorrer los laberintloos 
paslllos, sublendo y bajando esas agrietadas esoaleras, 
destruir a los enemlgos finales utlllzando el reloj que 
para el tiempo oomo arma seoundarla, o aoertarle de 
lleno eon el haoha a esos esqueletos que no paran 
de revivir, son experlenolas que mas o menos se han 
podido rememorar en entregas posterlores a Vampire 
Killer (eon Castlevania Rebirth sin Ir mas lejos por 
ejempio), pero ninguna guarda tanta nostalgia y buen 
haeer oomo el primero. 

Puede que lo bueno de Vampire Killer fuera la 
novedosa neeesidad de utilizer items, o la manera de 
haoerlo, la de enoontrar las Haves para poder avanzar 
en la aventura abriendo puertas, o la aparlelon de 
esos fabulosos oofres donde enoontrar las betas 
que te otorgaban veloeldad supersonlea y el eseudo 
que lo paraba todo durante un perlodo de tiempo 
eonvirtlendonos en un Simon Belmont totalmente 
Invenelble. Gloria bendita (ioomo el agual), pero mas 
blen ereo que era eomprobar una vez mas oomo 
Konami, la de toda la vIda, la que haeia los mejores 
juegos del memento, la de Metal Gear, Gradlus o Contra, 
eonseguia enganeharnos y meternos en el papel de un 
eazavampiros de latigo en mano en una aventura jugable 
al elen por elen y muy, muy divertida. 

Puede que algun dia esa Konami quiera volver por 
sus fueros olvidandose de experlmentos extranos o 
titulos mediocres de segunda flla. Desde luego aqui 
la estaremos esperando eon los brazes blen ablertos, 
aunque de mientras segulremos enganehados buseando 
al sehor de la noehe en su osouro oastlllo. dA 
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Todos los anos en que se celebran 
mundiales de futbol las desarrolladoras 
parecian volverse locas inundando 
literalmente el mercado con simuladores 
deportivos de mejor o peor calidad, con o 
sin licencia, segundas partes camufladas 
de juego original, toda una amalgama que 
tuvo su punto algido con la celebracion 
del Mondial en Italia en 1990. 



Y es que parece que algo ha cambiado con los tiempos, solo hay que 
mirar los anuncios de videojuegos de futbol anunciados durante los 
meses de verano de 1990 y comparar a lo que existe actualmente 
en el entorno de videojuegos para encontrar rapidamente las 
diferencias mas que palpables. No es solo la cantidad de estos 
titulos sino tambien la variedad de plataformas sobre las que fueron 
lanzados (practicamente cada uno de ellos en todas las maquinas de 
la epoca), y los aspectos diferenciadores de cada uno de los juegos y 
sus editoras que los convertian realmente en titulos unicos haciendo 
mas complicada la eleccion para el comprador. 

Los ejemplos que te ponemos en estas paginas son anuncios que 
aparecieron en Espaha durante el mes de junio en las revistas 
especializadas del sector, pero si gubieramos echado un vistazo al 
“exterior”, Inglaterra por ejempio, nos hubieramos topado con una 
localizacion de titulos que hoy en dia no puede ser sohada con la 
globalizacion de lanzamientos y el poder que tiene la saga FIFA sobre 
cualquier aspirante que se atreva a hacerle frente. • 
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Dino DIni al ataque: La “figura” a seguir en ese tiempo y creador del legendario Kick Off, o lo 
que es lo mismo, la revoluolon en juegos futbolistloos, trajo, oon algo de retraso (pretendian que no 
se flltraran sus novedades para evltar ser ooplados), la segunda parte de su aolamado titulo a los 
slstemas del momento y obtenlendo eon ello puntuaelones sobresallentes en praotleamente todos 
los anallsis realizados por los medlos. 



Futbol hasta 
en la sopa 



» ReTROPUBLI 



Invasion britanica: El pais donde nacio el futbol no Iba a ser 
menos y un buen ejempio es la pagina de publlcldad que tienes 
a tu derecha, con hasta cuatro titulos distrlbuldos por System 4. 
Aunque alguno como el mediocre Kenny Dalglish ya era antiguo 
(fue lanzado en 1989), y otros solo entraban por los ojos graclas 
a su aspecto tecnico dejando de lado la jugabllldad, como seria 
el case de Machester United de Krisalls. Sin embargo de 
entre todos ellos, y aun sin ser realmente una novedad, Player 
Manager sobresalia sin ninguna duda. Obra del menclonado DIno 
DInl, basaba su motor de juego en Kick Off pero anadia tamblen 
posibllldades de “manager” y tacticas en una comblnaclon que no 
habia sido explorada anterlormente en los videojuegos. El resultado 
un titulo excelente y muy divertido, que Incluso permitia exportar los 
jugadores creados al Inminente Kick Off 2. 









W Opera tambien se atreve. El unico juego de futbol de la desarrolladora espanola aparecio en octubre, con el mondial ya blen 
acabado y perdlendo a todas luces el tren del dinero. Ademas, de todas las verslones prometidas solo llegaron a las tiendas las 
de Spectrum, Amstrad, MSX y PO. Oon todo Mundial de Futbol toma prestadas algunas caracteristicas de Kick Off y resulta 
ser un titulo que se deja jugar bastante blen, divertido y agradable tecnicamente. La portada, del genial Azpirl, toda una muestra 
de elasticldad y ojo fotografico, aunque cheque su particular estllo con el dlseno que normalmente se perfllaba en los juegos 
deportivos. 



Arriba: Proein tamblen Intentaba 
aprovechar el tiron lanzando un pack 
con tres juegos. Olvidables Track Suit 
Manager y Gary Lineker’s, y un ultimo 
que merecia realmente la pena. Si, el 
eterno Kick Off. 





W i Juegos oficiaies!: Poseer la llcencia 
oficlal no es sinonimo de excelencia, 
aunque es justo reconocer que el Italia 
90 converslonado del original para 
MegadrIve de Sega y Elite, se dejaba 
jugar y era divertido... a rates. Lo mejor, 
las vlnetas del anuncio de arriba, la 
terrible mascota del Mondial y el logo de 
Dro Soft en la parte Inferior. 
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Howard Lincoln 



De como un abogado llego a presidente de Nintendo US 




Acuerdo con Rare: Una imagen para el recuerdo, se 
iniciaba la relaclon con Rare (Chris Stamper segundo a la 
Izquierda, Howard Lincoln segundo a la derecha). 




El beisbol centra su atencion: En la actualldad Lincoln 
ejerce de presidente del equipo de los Seattle Mariners. 



Uno de los 
personajes con mas 
peso e influencias 
en la historia de 
Nintendo y en la de 
los videojuegos por extension. 
Howard Lincoln, abogado de 
profesion, comenzo a colaborar 
con Nintendo a principios de los 
80 por “pura casualidad” en los 
asuntos legales de la compania 
que acaba de desembarcar 
en Norteamerica. De ahi a ser 
nombrado presidente solo 
mediaba un trecho... 



15 abril 1950. Howard Lincoln nace 
en Oregon, NY. 1965. Se licencia 
en derecho en la universidad de 
Berkeley. 1981. Comienza a trabajar 
para Nintendo como consejero 
en asuntos legales. 1994. Es 
nombrado presidente de Nintendo 
America. 1999. Hiroshi Yamahuchi 
le nombra presidente de su equipo 
de beisbol, los Seattle Mariners. 



Howard Lincoln nacio el 14 de febrero de 
1940 en Oakland, en el estado de California. 
De pequeho participo activamente en los Boy 
Scout y se graduo en derecho en la universidad 
de Berkeley en 1965. Comenzo a realizar 
practicas y trabajar como abogado para 
empresas privadas en Seattle, y no seria hasta 
algo mas tarde cuando entraria en contacto 
con el mundo de los videojuegos. 

Corria el ano 1981 y la situacion de Nintendo en 
USA no podia ser mas descorazonadora. Tras 
el fracaso de Radar Scope, Ron Judy, Al Stone 
y Minoru Arakawa, los cimientos de la pequena 
Nintendo de principios de la decada, presentian 
como la pequena aventura que habian iniciado se 
acababa irremediablemente. Pero desde Japon, 
Hiroshi Yamahuchi decidio jugarse el todo por el 
todo con la distribucion de la ultima creacion de 
Shigeru Miyamoto y Gumpei Yokoi: Donkey Kong 
deberia salvar la situacion a juicio del magnate 
japones. Ron Judy decide entonces ponerse en 
contacto con su abogado, el mismisimo Howard 
Lincoln, para que colaborase con ellos registrando 
marcas y patentes, y ayudandoles en la redaccion 
de los contratos de cesion de derechos con Coleco 
en las negociaciones que mantenian. La jugada 
salio bien y Donkey Kong se convirtio en un exito 
apabullante sacando del vertigo de la bancarrota 
a Judy y Stone e iniciando la fulgurante carrera de 
Nintendo en el pais de las oportunidades. 

La buena mano de Lincoln seria ademas decisiva 
en el caso Universal, cuando la “Major” quiso 
enviar a juicio a Nintendo en 1982 por supuesto 
uso indebido del nombre “Kong” (por King-Kong) 
en su videojuego. Tras reuniones secretas entre 





los diferentes involucrados (Coleco incluida), 
y 7 duros dias de litigio, Howard y el abogado 
contratado para la ocasion, John Kirby, ganaron 
el juicio, y un asombrado Arakawa debido al 
ahmco demostrado en el caso, le ofreceria a 
su amigo Licoln el puesto de vicepresidente de 
Nintendo America. Una de las primeras acciones 
que emprenderia Lincoln fue la de imponer un 
mensaje de calidad en los juegos lanzados en sus 
maquinas, marcando de este mode las diferencias 
con respecto a Atari, cuyos videojuegos segun el 
propio Howard eran demasiado parecidos entre 
SI y parcos en su produccion. El germen del 
famoso sello de calidad de Nintendo, y las duras 
condiciones de licencias para producir en sus 
maquinas nacia en este memento. A principios de 
los 90, Howard Lincoln tambien jugaria un papel 
muy importante en la industria por su defensa 
a ultranza tras las acusaciones que recibian los 
videojuegos por la violencia y el descontrol que 
existia en su venta y distribucion. Algo mas 
tarde, en 1994, seria nombrado presidente de la 
compania, situandose al mismo nivel que el propio 
Arakawa y convirtiendose en la cara mas visible 
de la Nintendo occidental. En 1999 Yamahuchi le 
nombro ademas presidente del equipo de beisbol 
comprado por el mismo en 1992, los Seattle 
Mariners, puesto que ejerce hasta la actualldad 
y ya desligado a las labores de direccion en 
Nintendo America. 

Conocido ademas por sus exitos en los negocios, 
Lincoln se ha caracterizado demas por ser un 
filantropo colaborando con diversas instituciones 
y campahas sin animo de lucre. Su genero favorite 
en los videojuegos son los puzzles, y de entre 
ellos siempre ha destacado Tetris. • 



»ReTRomflniflc re necesiTR 



iBUSCAMOS COLABORADORESr'^ 

Si quieres participar con nosotros eschbiendo, , 
aportando sugerencias, o simplemente diciendonos 
que es lo que te gusta (o no) de la revista, escnbenos a: 
retromaniac.magazine@gmail.com 



|Te esperamos! 
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Psygnosis 



Recorre con nosotros la historia reciente de la compania inglesa 
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Wipeout 




Psygnosis. Curioso y extraho nombre para una 
empresa de videojuegos, pero con una carga 
emocional dificilmente olvidable para muchos jugones 
retro de todo el mundo. 




Aunque este nombre pueda considerarse caduco 
-o que practicamente no exista- debido a que 
el grueso de la empresa misma forma parte del 
staff de estudios internes de Sony con la triste 
denominacion de Sony Studio Liverpool, s\ es 
cierto que merecen un reconocimiento por su 
extraordinario legado al mundo del videojuego, 
sobre todo en Europe. Y es que pocas empresas 
en el viejo continente pueden alardear de poseer 
en su catalogo joyas de incalculable valor jueguil 
como el celeberrimo Lemmings, el puntero en 
su dfa Shadow Of The Beast, o el frenetico y 
divertido Wipeout. 

Pero centremonos en los origenes, en 1984 



mas concretamente. En ese mismo aho, Ian 
Hetherington y Jonathan Ellis deciden crear la 
empresa del Buho tras la disolucion de Imagine 
Software, empresa a la previamente que 
pertenecian. Sus primeros proyectos no tardaron 
en materializarse, como Brataccass, su primer 
juego. Editado en 1985 para plataformas de 
la epoca como Amiga o Atari ST, este juego de 
aventura con toques de rol sento las bases que 
iban a caracterizar los desarrollos posteriores 
de la empresa: juegos con notable apartado 
tecnico y extrema dificultad, amen de un 
cuidado exquisite en el diseho de las portadas. 
Posteriormente llegarian otros titulos como Deep 





Space o Barbarian, pero no fue hasta 1989 cuando 
vio la luz uno de sus titulos bandera: Shadow 
Of The Beast. Desarrollado por Reflections, el 
juego destaco rapidamente por su impecable 
factura tecnica, muy avanzada para la epoca, lo 
que le hizo merecedor de multitud de premios en 
el sector. Ademas, lejos de limitarse a una unica 
plataforma, Psygnosis decidio editarlo tambien 
para Commodore 64, Amstrad CPC y consolas 
como Turbografx CD, Mega Drive, Master System 
o Lynx. Centrandonos en la 16 bits de Sega, el 
juego se convirtio rapidamente en uno de los mas 
punteros tecnicamente durante sus primeros ahos 
de vida, y con aquellos destacados 12 pianos de 
scroll como virtud y reclamo publicitario inedito 




hasta el memento en una consola. Aprovechandose 
del descomunal exito del primero, estaba cantado 
que tarde o temprano aparecerian las irremediables 
secuelas. Tituladas simplemente como Shadow 
Of The Beast II y III, ambas conservaban el nivel 
tecnico del titulo inicial, pero adolecian del impacto 
y de la originalidad del primero. 

Esos pequenos personajillos... 

No contentos con haberse ganado el aplauso de 
la critica y de los aficionados con el juego de la 
bestia, Psygnosis se saco de la manga un nuevo 
titulo que a la postre se convertiria en otro exito 
arrollador en la decada de los 90: Lemmings. 



Siguiendo una propuesta simple pero efectiva y 
una jugabilidad a prueba de bomba, se convirtio 
en el juego mas vendido de la compahfa. Su 
popularidad subio como la espuma, y hoy por 
hoy es dificil encontrar algun jugon amante de los 
juegos retro que no haya sido tentado o atraido 
por este juego. Y es que la resolucion de algunos 
niveles llegaba a convertirse en un asunto personal 
debido a la extrema dificultad de la que hacian 
gala el juego de Psygnosis. 

Al igual que el juego de la bestia. Lemmings fue 
versionado para Amiga, PC y compatibles, ademas 
de todas las consolas existentes, portatiles 
incluidas. Estas ultimas presentaban algunas 
dificultades tecnicas debido a las limitaciones 
del tamaho de las pantallas y su resolucion que 
mermaban la jugabilidad, pero ello no impidio que 
los usuarios pudiesen disfrutar con ellas. 

Logicamente, el juego recibio la pertinente 
secuela. Incluso vieron la luz varios titulos basados 
en Lemmings, con resultados dispares y alejados 
del espiritu del original. 

Tras Shadow Cf The Beast y Lemmings, 
Psygnosis aposto por la diversificacion de sus 
obras y aposto por el desarrollo y edicion de 
titulos de pequehas empresas bajo su sello y que 
ahora gozan de notable reconocimiento. Sirvan 
como ejempio los nombres de Traveler's Tales, 
Bizarre Creations, Creative Assembly o la ya citada 
Reflections. 

Sony entra en escena 

A finales de los 90, una inteligente y sorpresiva 
maniobra de Sony termino por convertir a la 
empresa en uno de sus estudios internes como 
apoyo para su estreno en el mundo del videojuego. 
Asf pues, Playstation aparecia en el mercado con un 
catalogo muy prometedor por parte de Psygnosis, 
destacando entre ellos el sobresaliente Wipeout y 
el gamberro Destruction Derby, ambos estandartes 
del genero de la velocidad en la consola. El primero 
apostaba por carreras en escenarios futuristas a 
velocidad de vertigo. Con un diseho muy original y 
sirviendose de la capacidad de procesado poligonal 
de la PSX, pronto se convirtio en un superventas y 
en un imprescindible para los jugones de la nueva 
consola gris. Por supuesto, tuvo una muy meritoria 
continuacion titulada Wipeout 2097, que heredaba 
y potenciaba las virtudes del primero. Ni que decir 
tiene tambien que la franquicia veria la luz en las 
sucesivas consolas de Sony, llegando incluso a 
presentarse una revision en HD para la actual PS3. 
No obstante, Saturn, Nintendo 64 y PC tambien 
recibirian su respective conversion a la par que 
PSX. 

Destruction Derby intentaba ajustarse mas de la 
realidad, combinando carreras mas realistas con 
competiciones de destruccion de vehfculos -de ahf 
el nombre del titulo-. 

Psygnosis continuaria editando juegos bajo 
su nombre como Colony Wars, G-Police o el 
juego oficial de la Formula 1 hasta que en 1999 
llego la abosrcion total por parte de Sony, una 
neva estructuracion que dividia los recursos en 
diferentes “divisiones”, y la desaparicion del buho 
como imagen de la empresa. • 




Shadow of the Beast: La mezcla de aventuras y accion 
junto a un apartado tecnico deslumbrante lo encumbraron. 




W Lemmings: Versionado para cientos de maquinas, los 
hombrecillos verdes fueron una autentica revolucion. 




Destruction Derby: Comienza la “epoca Sony”. 




W Wipeout Pure: La primera version para PSP sorprende 
por su calidad tecnica. 




W Wipeout Pulse: La culminacion en PSP y PS2 de una 
saga mitica. 
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Hydorah 

Ha tenidp uue ser un widepiueuD del circuito independiente 
uuien nos abriera Ids oios. v nada menos uue oracias a un 
euuiPD fformado par espanoles. Si auieres un matamarcianos 
hnriznntal de la wieia escuela. anui In tienes. v nratis. 




sistema: 

PC 

origen: 

Espana 

desarrolla: 

Locomalito 

genero: 

Shooter 

jugadores: 

1 

web: 

http://www.locomalito.conn 



Cuando leemos directamente de la web del creador que 
pensemos en Hydorah “como en el hijo bastardo de los 
clasicos: tiene los genes pero no se trata de un cion de uno 
ni de otro”, ya sabemos que algo bueno, no, muy bueno, 
nos espera al cargar el ejecutable que hace un minuto nos 
hemos descargado gratuitamente. 

No es que el matamareianos de Looomalito vaya a ser una eopia 
desoarada, grafioa y jugablemente, de los titulos mas olasioos 
de la historia, es que perfeotamente podria haber side lanzado 
durante los 90 y oodearse oon los mejores de la epoea, aportando 
inoluso algunas oaraoteristioas que ya hubieran querido algunos 
eartuehos del memento. 

La historia que nos aeompaha en nuestro viaje galaotioo es 
belioosamente manida. Un ataque por sorpresa de los Meriptians 
deja sin efeotivos a la fuerzas terraqueas y el Alto Mando opta por 
eambiar de estrategia y aoabar asi eon el enemigo. Es hora de 
utilizer los pequehos oazas de oombate, asaltar individualmente 
las bases, poeo a poeo, nivel tras nivel, y terminar eon el malvado 
imperio del dies oseuro Hydorah de una vez por todas. Para 
ello oontaremos eon tres vidas inioiales y un armamento basioo 
que no haoe mas que eosquillas a las hordes y hordes de naves 
enemigas eon las que nos eneontraremos en nuestro devenir. 
Disehado oomo toma de oontacto, el primer nivel nos supondra un 
breve ealentamiento graoias al que nos haremos oon los suaves 
eontroles y la meeanioa de Hydorah. A partir de la segunda fase 
todo se oompliea exponeneialmente y dependeremos de nuestros 
reflejos y oapaoidad de memorizaoion de las oleadas enemigas 
y obstaeulos del eseenario. si no lo haeemos? Entonees nos 
eonvertiremos en jugosa earnaza espaeial y eaeremos una y otra 
vez en los mismos puntos del nivel. Termina oon un jefe final de 
fase y podras eseoger nuevo armamento demas de seleeeionar 
la ruta que quieres seguir para llegar hasta el final, y no todas las 
fases son igual de senoillas, por supuesto. jEl reto esta servido! 

Caracter retro 

El juego mezola habilmente los sistemas de armamento, power- 
ups y oheokpoints de un buen puhado de titulos mas o menos 
oonooidos entre los jugones (Gradius, R-Type, Enforoer...), pero 
tambien aporta su propia idiosinorasia personal otorgandole un 



alma propia que lo identifioa sobre el resto y lo oonvierte en un 
programa unioo. Ponte a los mandos de Hydorah y reoonooeras 
oasi al momenta el desarrollo de los niveles, pero al mismo tiempo 
sentiras que te enouentras ante un juego nuevo. Pareoe que lo has 
vivido pero afortunadamente no ha sido asi. Estamos ante un titulo 
que nos retrotrae a tiempos anteriores, oonjugando lo mejor posible 
grafioos de la epoea, difioultad muy medida (aunque para algunos 
puede ser desesperante), gran oantidad de seoretos y niveles 
por desoubrir (16 en total), y una banda sonora espeotaoular que 
aeompaha espeetaeularmente a la aoeion. <5,Alguien da mas? 

Y si esto para ti no fuera bastante, habria que ahadir los 
estupendos disehos grafioos de los esoenarios y los sprites. Desde 
nuestra heroiea nave, hasta el enemigo mas insignifieante todo 
rezuma oalidad y ambiente a 16 bits que nos embelesa hasta la 
medula deseando que la orgia de disparos no termine nunoa. Las 
vooes digitalizadas en ingles, eon un deje hispano muy agradable 
en el fondo y las oomposieiones musieales a partir de sintetizador, 
pujan fuerte para ampliar hasta el infinite esa sensaoion de 
enoontrarnos ante los mandos de una Super Nintendo o MegaDrive 
eualquiera en 1992, pero es que ademas todo el material extra 
oon el que nos enoontrarnos nos llega a abrumar: posters, 
earatulas para DVD, un “Making of” o el espeotaoular manual de 
instrueeiones en blaneo y negro en formates PDF. Unas euantas 
exquisiteees que para bien querrian otros titulos. Genial. 

Hay pooo que eritiear negativamente en el juego de Looomalito. 
iLa tan traida difioultad? Vale, es eierto que Hydorah no es 
senoillo, que nos hara sudar las manos y algo mas eada vez que 
nos pongamos al teelado, pero oomo bien se nos repite en las 
pantallas de “Game Over”, el seereto esta en la perseveraneia 
y en repetir los niveles una y otra vez, en intentarlo en otro 
momento, memorizar los patrones de ataque y oonfiguraoion de 
los deoorados, y en disfrutar de las partidas rapidas y direetas 
que nos ofreoe. No debeha haber matamareianos senoillo, y aqui 
afortunadamente no lo eneontraras, pero si que deberian existir 
juegos que presenten mayores retos y diversion, y esto si, si que 
lo eneontraras en Hydorah. 

Nos ha alegrado mueho eneontrar a estas alturas un programa 
tan bien euidado y que respeta de esta manera los valores de la 
jugabilidad y diseho de los ahos 80-90. Muy reeomendable. 







El manual “usado” 
inclufdo en la descarga. 

El mimo con el que ha 
side tratado todo lo que 
acompana Hydorah llega 
al sumum con el pedazo 
de manual en PDF, tipico 
de los 1 6 bits, en bianco 
y negro, con efectos 
graficos para simular el 
manoseo habitual de 
sus paginas e Incluso la 
Inclusion de dos Idlomas 
(Ingles y espahol) al modo 
de los llbretos de la epoca. 




La caratula para el DVD 

Y si quelres tener grabado 
en un DVD el juego, 
Locomallto Incluye otro 
PDF con la caratula de 
un DVD llsta para ser 
Imprimida. A todo color, 
con el arte de Marek Bare] 
en todo su esplendor, 
y una disposiclon en la 
parte posterior que nos 
recuerda gratamente a 
esas cajas de plastico 
que SEGA Impuso en 
MegadrIve. Nostalgicos, 
preparad vuestras 
Impresoras... 



El “arte” de Hydorah. Asi de blen le ha quedado la llustraclon que 
Marek Bare] ha creado a modo de poster para el juego. Nos encanta 
el detalle del plloto vislumbrando su agonico final, y es que nosotros 
somos asi. 



Decorados “laberfnticos”. Te encantara perderte en las clentos de 
bifurcaclones que presentan muchos de los decorados. Aprovecha blen 
los obstaculos en tu favor evltando los disparos enemigos. 
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EntrQuIstanos a Locomalito, programador y disehador de Hydorah. 
Charlamos con el sobre la creacion del videojuego durante los tres duros 
ahos que llevo el desarrollo, y que desde luego valieron la pena para 
encontrarnos con un pedazo de recuerdo de los shooters en 2D de la 
vieja escuela. Como el propio Locomalito bien dice en su pagina web: 

“ Pongo todos mis esfuerzo y el de aquellos que me ayudan, en crear 
juegos independientes repletos de valores retro, que son divertidos y 
presentan un reto para los jugadores, incluso para solo un momento”. 




LM: Algo parecido a Locomalito fue lo que me llamo un chico mayor hace 
muchos anos, cuando me vio llegar a la ultima fase del R-Type de Arcade 
(estaba como loco desde luego). Entonces me resulto un nombre simpatico y lo 
guarde por si me era util en el future :-) 




Creo que como mucha gente de mi edad, me quede impresionado por la 
intensidad de las partidas en las maquinas de los salones, y luego con las 
primeras consolas. Desde pequeno fantaseaba con hacer juegos como esos, 
y con el paso del tiempo, la aparicion de herramientas para hacer juegos y el 
abandono de algunos generos por parte de las compahias... era imposible que 
me quedase de brazos cruzados. Aunque desde luego no esperaba que un 
simple hobby llegase a tener esta repercusion. 



La escena indie ha proliferado de un tiempo a esta parte, imaginarnos^B 
que gracias en parte a las potentes herramientas disponibles parael^B 
usuario avezado con los que escribir y desarrollar los juegos, ^en el caso| 
de Hydroah, que has utilizado para llevarlo a 



GameMaker. Es una herramienta para novatos con pocos conocimientos de 
programacion, con opciones visuales y demas, pero tambien tiene un lenguaje 
de programacion propio con el que se puede profundizar un poco mas y 
conseguir resultados mas cuidados. Digamos que se podria alcanzar a hacer 
cualquier juego de 8-16bits con GameMaker, y aunque todavia puede hacer 
algunas cosas mas, para mi es todo lo que necesito. 



Aja^^^l^plantearte^m^esarroMo^de^^ 

programacion o te enfrentaste al lenguaje de script y acabaste por 



Tenia nociones muy, muy basicas por haber trasteado con Basic y Cobol, pero 
afortunadamente aprendi metodologia de la programacion (algo que me parecio 
sumamente inutil en su dia, y que hoy no pare de agradecer). 



Por cierto, vemos que recientemente se ha confirmado el lanzamiento de 
GameMaker para MAC. ^No serfa interesante llegar a los usuarios de los 
ordenadore^Appie^Cree^u^err^osibi^spera^m^onversi6n?B 



Bueno, lo cierto es que llevo 2 versiones de GameMaker escuchando rumores y 
esperando eso, y aunque ahora parece que hay algo de luz, no me queda claro 
si la version MAG convertira a GameMaker en multiplataforma, con diferentes 
posibilidades de compilacion, o si simplemente se tratara de un GameMaker 
paralelo solo para MAG. Supongo que habra que esperar para averiguarlo. 



Seguro^quejmichosjugones^estanai^^ 

tener a Hydorah corriendo en su MAC, pero siguiendo con el tema de los 

que quieras destacar sobre el resto? Y sobre juegos comerciales de ayer 
y hoy, no necesariamente matamarcianos, cuales te quedas?^^^| 



Ultimamente casi solo juego a indies y emuladores antiguos, porque aunque 
tengo grandes juegos de Xbox almacenados y por jugar, realmente todos 
requieren demasiadas horas, algo de lo que ando escaso... Me gustan los 



juegos directos, a los que estas jugando a saco desde el primer segundo 
hasta el ultimo, durante poco tiempo en total (los tipo Arcade) y esos juegos 
sencillos y llenos de magia como 7 minutes. Virtual Silence o Don’t look back... 
pueden parecer pequehos juegos de una tarde, pero aportan mucho sacando 
ideas frescas a la palestra. Si tengo que elegir un favorite entre los indies, sin 
duda elijo La Mulana, que es como coger el gran Maze of Galious de Konami y 
multiplicarlo por 10 en todos los aspectos: un juego de aventura, exploracion y 
acertijos en el que necesitas una libreta y boll para apuntar si quieres avanzar... 
me parece fascinante (y eso que aun no me lo he pasado). 




Cuando me fascina mucho una idea empiezo a pensar en como seria en un 
juego, y en las cosas que pondria en el. Normalmente por las noches, en 
lugar de leer un buen libro lo que hago es coger la libreta y apuntar ideas, 
dibujar fases y demas. Procure desarrollarlo todo en la libreta, pero muchas 
cosas luego cambian sobre la marcha al trabajar en el ordenador. Todo es 
muy espontaneo y depends muchas veces del estado de animo y de lo que te 
apetece hacer en cada momento. A mi parecer, lo mas importante para nivelar la 
jugabilidad, es que yo mismo no me aburra del juego con todas las pruebas que 
tengo que hacer durante meses de desarrollo. Suelo modificar todo lo que me 
aburre en las pruebas, y al final creo que eso se transmits de alguna manera al 
jugador, la eliminacion sistematica de todo lo que no es juego en si. 



Ademas, Hydorah bebe de muchas fuentes que no ocultas. Lasmls^^l 
evidentes para nosotros Gradius o R-Type que tienen presenciade^^B 
un mode u otro, en practicamente todo el juego, pero la seleccion del B 
camino a seguir nos recuerda por ejempio a StarFox y la del armamento 
a Axelay ^Como combinar las diferentes mecanicas y que el resultado^ 
sea perfecto? ^Como no traspasar la delgada Imea entre dificultade^B 



Bueno, muchas de las mecanicas no han side conscientemente mezcladas 
a partir de varies juegos, sino que forman parte de la idea global que queda 
despues de haber visto muchos Shmups, es algo instintivo, como decir “es 
que estas cosas se hacen asi”. Supongo que forma parte de la cultura de 
los primeros juegos, la limitacion del numero de balas en la pantalla, volver al 
principio de la fase si mueres, etc. Sobre la dificultad, mucha gente piensa que 
el juego es injugablemente dificil, desde luego con los estandares de hoy en dia 
lo es, pero resulta muy normalito si lo compares con juegos como por ejempio 
R-Type o Gradius III, y esos juegos nos los pasabamos cuando eramos nines 
(eso SI, con mucha mas dedicacion de la que se emplea ahora). Digamos que el 
factor a cuidar es la relacion dificultad-gloria. 



Evidentemente^^en^odo^esto^ambien^ieneji^^ 

sistema de power-ups. ^Te basaste en algun tftulo en particular o es una 
mezcia tambien de conceptos? En Hydorah no hay seleccion delnivelB 
de dificultad, asf que todo se basa en mantener el equilibrio entrelos^B 
“potenciadores” y el diseno de niveles y enemigos. Imaginamos que lo^ 
pases de pruebas y “testeos” senan 



Lo fueron... En cuanto a la seleccion de armas y ruta, creo que Megaman es 
la mayor referenda. En Megaman consigues un arma nueva con cada jefe, y 
con ella haces algunas fases mas accesibles, por lo que aunque hay libertad 
para elegir, realmente existe un orden optimo a seguir en cuanto a niveles, un 
orden a descubrir por el jugador como parte del juego. Un poco esta es la idea 
en Hydorah, por eso existe una ruta principal marcada en el mapa y la opcion 
de moverte por otros planetas fuera de la ruta, mas dificiles pero con mejores 
recompensas. 
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Los desarrolladores 

El propio Locomalito hace 
una descripcion perfecta 
de el mlsmo en su web 
y que reproduclmos aqui 
abajo sin ningun pudor: 

“Soy Locomalito, un 
desarrollador de juegos 
Independlentes con un 
dormitorlo como estudio 
y una calavera pixelada 
como bandera. 

Con esta bandera 
lucho por una cultura 
de videojuegos llena de 
partidas cortas e Intensas, 
de habllldad y gloria, mas 
alia del mundo comerclal 
Pongo todo ml esfuerzo 
y el de quienes colaboran 
conmigo en crear juegos 
Independlentes con 
valores de la vieja escuela, 
que lleven diversion, 
realizaclon personal y 
gloria a los jugadores, 
aunque sea por un 
memento. 

Todos los juegos aqui 
estan hechos por pura 
diversion, afuego lento, 
planificados en un 
dormitorlo, disenados en 
un block de notas... 
todos tienen dentro parte 
de lo que sentimos al 
hacerlos, un alma.” 

www.locomalito.com 



7 -to +$ 




Blaster Master: Un clasicazo de SunSoft que tuvo su origen en la NES/FamIcom de Nintendo y que tras su paso por diferentes plataformas llega en version original 
para la Virtual Console de WII. 











Hablando de la dificultad. Dejas claro desde el principio que Hydorah J 
no es un juego facil, y doy fe de ello, (jaun no lo he podido termjnaHjTB 
Esto nos transporta automaticamente a una epoca donde no^^^^^B 
somos “guiados” por el juego para saber que tenemos que hacer a^^B 
continuacion, o en el que tenemos vidas infinitas, jo di recta mieiitees^B 
imposible morir! Aun asf, y aunque el reto esta servido, ^no bubiera^^j 
estado bien incluir una opcion de guardado automatico para los menois] 
duchos? ^Que piensas del nivel de complejidad/dificultad de la mayona 



Esta claro que los juegos vienen siendo cada vez mas faciles desde hace 
tiempo, yo lo vi claro cuando en Gears of War se me aparecio una arana 
gigantesca en una escena intimidatoria y demoledora, seguida de un combate 
ridiculamente facil, y una secuencia en la que el juego me intentaba hacer creer 
que era un heroe. Que frustracion :-( 

Yo suelo decir que es como cuando un hermano mayor deja al pequeno ganar 
para que se sienta bien, y no solo se siente mal por no poder ganar, sino que 
tambien se siente tonto por haber recibido un trato del tipo “pobrecito, si es que 
el solo no puede”. Yo creo en el modo unico de dificultad como filosofia, porque 
muestra la verdad sobre la habilidad del jugador, y convierte el juego en un 
deporte, en el que tienes que superar tus marcas llegando cada vez mas lejos, y 
luego hasta el final. 

Supongo que la baja dificultad estos dias es producto del enfoque de 
entretenimiento que se da a los juegos, y de que las companias sienten la 
necesidad de adular al jugador que al fin y al cabo es el cliente (quien tiene la 
razon). 



me ganara, que era lo que habitualmente pasaba en juegos como Street 
Fighter II: Corramos un tupido velo y pasemos al aspecto graficoTEI^B 
gusto por el pixel y los efectos especiales de los 16 bits son mlsque^B 
patentes. ^Cual es la resolucion native con la que has trabajado? 
el “making-of” te refieres tambien a las herramientas de diseno que s^ 
adaptaron a tus necesidades, pero nos gustana que nos hablarasun^B 
poco mas sobre tu proceso creative, de tus fuentes de inspiracion o de | 
las diferentes versiones de los 



El juego corre en 320x160, una proporcion poco usual, pero que permite un 
buen encuadre del escenario en cada momento. A mi en general me gusta el 
estilo de los primeros juegos de Konami y Capcom, con fondos limpios, casi 
negros, con poco detalle que no sea realmente parte del juego, y tambien me 
gusta mezclar junto a esto algunos efectos adictivos propios de maquinas de 
16 bits o de Arcade, como las explosiones multiples, los diferentes tipos de 
muertes enemigas, las voces al coger items, etc. Observando mientras juego 
he aprendido muchos trucos graficos interesantes de aqui y alia, y tambien de 
animacion, trucos que aportan cierta calidad a graficos que no son pretenciosos 
en SI, y que se centran siempre en los detalles que son mas interesantes para el 
juego y la partida. 



Pues precisamente, y personalmente, el estilo escogido para HydorahM 
nos parece que encaja como un guante para los tiempos que correnT^B 
En nuestra opinion en consonancia con el revival que circulaenestos^B 
mementos en la escena de los videojuegos. Es cierto que se alejadel^B 
aspecto “ochobitero-modernizado” de tu produccion “importantP^^^^B 
anterior, 8bit killer, pero parece que te has sabido adaptar perfectamente| 
y la mayorfa de los sprites y decorados que nos encontramos sonmls^ 
que notables. ^Como se las ha arreglado un solo tipo para traernos tal B 
magnitud de conjunto 



Jeje, pues supongo que empleando buena parte de los tres ahos de desarrollo 
en ellos. De todos modos, cada parte del mapeado, cada enemigo, efecto, 
etc. ha sido revisado muchas voces a lo largo de los meses, asi que nunca ha 
existido una gran montaha de trabajo delante mia, mas bien ha sido como un 
montoncito tras otro, un arreglillo de poca monta tras otro, hasta llegar a un 
punto en el que todo me parecia apropiado y acorde como para “plantarme”. 



Hablemos de la musica, que es creacion de un buen amigo tuyoT^^^B 
Gryzor87, y el resultado no deja de ser sorprendente para un titulo^B 
gratuito. La banda sonora compuesta se adapta cuidadosamentealj 
desarrollo de los niveles y nos transporta al igual que los graficosy^B 
la jugabilidad, a la decada de los 90. Escuchamos mucho sintetizadorj 
y sonido sampleado, pero tambien nos sorprenden gratamenteesos^l 
cortes algo mas orquestales que surgen en momentos puntualesd^ 
algunas fases (no nos hemos podido resistir a escuchar el MP3 con los 
sonidos recogidos del Muselaar flamenco). Cuentanos como os habeis 
coordinado en el trabajo de la composicion y adecuacion al desarrollo | 
de los 



Casi todos los temas han sido compuestos sobre cada nivel mientras se 
desarrollaba, cuando ya habia elementos suficientes como para captar el 
ambiente del planeta en cuestion, pasaba un video a Gryzor87, o quedabamos 
hablar de las sensaciones que debia transmitir. En la mayoria de los casos, 
despues de recibir el tema compuesto, ambos haciamos modificaciones sobre 
nuestra parte para que todo encajase bien con el juego. En algunos casos en 
los que habiamos comentado ideas previamente, la musica incluso se compuso 
antes que los niveles, y fueron los niveles los que se adaptaron al ambiente de 
la composicion. 




Cuidado hasta el mmimo detalle: El buen hacer de Marek Barej ha provocado que 
podamos disfrutar de unas ilustraciones oficiales estupendas. Aqui tenemos una escena donde 
el maltrecho plloto y la nave en llamas al fondo parece haber finallzado con el Imperlo. <|,Mlsl6n 
oumpllda? 
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Seleccion del armamento: Al terminar con exito cada nivel tendremos la posibilidad de obtener un nuevo arma y en la captura de pantalla que vels, podremos 
selecclonar el armamento que queremos utlllzar en nuestra proxima mislon. Eligelo blen, pues equipar uno u otro tlpo de disparo Influira en tu paso a traves de los 
niveles mas duros del juego. 



Da la sensacion que la compenetracion parece haber dado 
sus frutos— Y sobre los efectos sonoros, ^que costo mas | 
a la hora de crear las voces digitalizadas y los efectos^^l 



Muchos de los efectos sonoros son mezclas de sonidos de 
sintetizadores, casi todos han side retocados a lo largo del 
desarrollo del juego para que no fuesen taladrantes en sus 
repeticiones, un trabajo meticuloso y que requiere mucha atencion, 
nada que ver con las voces, que aunque tambien tienen su trabajo, 
son mucho mas divertidas a la hora de grabarlas... recuerdo varies 
tardes de rises memorables mientras grabamos. 



No nos sorprendena en absoluto. Una sesion de grabacion [ 
asf puede ser memorable, pero lo que si nos parece^^^^B 
asombroso es todo el material que incluyes con HydorahTB 
Los posters, caratulas para imprimir de CD y DVD, un bonito 
documento con el “Making of” del juego... Se nota que has | 
puesto mucho interes en todo lo que le rodea, superando^B 
incluso a lo que nos ofrecen los lanzamientos del circuitoB 
comercial. ^De verdad te quedan fuerzas despues de tanto | 



Lo cierto es que los ultimos meses son agotadores, porque ya 
casi todo el juego esta hecho y todo se limita a postproduccion y 
arreglos, sin demasiados resultados visibles como para motivarse. 
Pero es algo interesante desarrollar material extra, yo mismo suelo 
echarlo en falta en los juegos que me gustan, y como dices, ya no 
es solo algo que falte en el mundillo indie, si no en los juegos con 
distribucion on-line en general. 



La ilustracion “oficial” del juego tambien es obra de otro^^B 
buen amigo tuyo, Marek Barej, quien parece haber reflejado | 
perfectamente la angustia de los pilotos que siemprese^^B 
enfrentan a misiones suicidas en los shooters, graciasal^B 
detalle del piloto encerrado en la cabina de una nave a punto 
de venirse abajo. Ademas, incluye un segundo poster con la | 
figura casi completa del que creemos es este mismo piloto. | 
^Como surgio esta colaboracion entre vosotros?^^^^^^B 



Fue muy espontaneo: hacia bastante tiempo que publique 8bit 
Killer cuando empece a pensar en hacer un poster y unas cubiertas 
(con una ilustracion pixelada en la linea del juego), y justo en esos 
dias Marek escribio un correo dandome gracias por el juego y 
ofreciendose a una posible colaboracion si surgiera. Me paso un 
link a su antigua web donde tenia varias ilustraciones, y todo era 
tan sumamente diferente a lo que yo planteaba, que pense que 
seria interesante para dar mas profundidad a lo que podia verse en 



pantalla. Desde entonces cuento con su apoyo en cada proyecto 
que he llevado a cabo :-) 



Simplemente sublime y todo un senor guino de los libretos 
que acompanaban a los cartuchos de los 90. Imitando^B 
eldesgasteporelusoysiguiendosutfpic^^ 
tipograffas, impresion en bianco y negro. ^Tenfas desde el | 
principio planeado pasar del tfpico documento de texto y [ 
regalar al jugon un manual electronico como mandan los | 



No estaba planeado. Surgio un dia hablando con Gryzor87 sobre 
juegos de MSX. El trajo unos originales y viendo los libretos, sobre 
todo el de Maze of Galius, pensamos “de perdidos al rio”, ya que 
estamos poniendo todo lo que nos gusta en Hydorah, i,Por- que no 
tambien el manual, viejo con una maquetacion “regulera”? 



A voces estos detalles son los que diferencian unos trabajos 
de otros, y nos encanta que la creacion del manual venga de 
un impulso sincere. Ya para terminar, cuentanos algo de tus | 
futures proyectos y que podemos esperar de LocomalitoTJ 
^Algo que nos puedas, o quieras adelantar?^^^^^^^^^B 



Justo ahora estoy empezando a trabajar en un nuevo juego, 
muy humilde comparado con Hydorah o con Grialia (el juego 
eternamente en desarrollo). Se llama The Gurse of Issyos, y es 
un juego de accion-plataformas con estetica ochobitera, paleta 
limitada, musica chip, y todo lo que conlleva. Es como un remake a 
la inversa, un juego moderno (inexistente) llevado al estilo de la vieja 
escuela. Todo va a estar muy orientado a la experiencia de juego, 
parecida a la de Hydorah en cuanto a contenidos y dificultad, 
aunque en un registro completamente distinto. Para este juego de 
nuevo contare con la ayuda de Gryzor87 y Marek Barej, lo cual 
siempre es buena cosa :-) 



Genial, seguro que muchos de nuestros lectores estar^nB 
encantados con seguir tu progresioni^^^^^^^^^^^B 
Locomalito, muchas gracias por tu atencion, y esperamos | 
que gente como tu, dedicada en cuerpo y almaalos^^^B 
videojuegos, sigan sorprendiendonos con producciones de 
tanta calidad y tan bien cuidados como la tuya, algo que ya 
quisieran muchas desarrolladoras del circuito comercial. B 
jSigue asf y hasta 



Nada mas, y gracias a vosotros por la atencion. 




8bit killer 

Antes de Hydorah, 
Locomalito ya habia 
sorprendido con un 
titulo que nos recuerda 
mucho a los clasicos 
Wolfenstein 3D o Spear 
of Destiny de id Software, 
pero con caracter 
retro evidentemente 
“ochobitero” (no hay 
mas que ver la pantalla), 
y unos escenarios y 
enemigos simplemente 
divertidisimos. En 8bit killer 
tendremos que liberar a 
la humanidad del yugo 
del “Cerebro Maestro” 
mientras atravesamos 
8 niveles repletos de 
enemigos y jefes finales 
en una historia que se nos 
cuenta a partir de dialogos 
entre niveles. Si queries 
saber como seria jugar a 
Wolfenstein en una NES, 
aqui tienes la respuesta. 











































Destacamps mas iuenos 
independientes iv gratis! 
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HERO CORE 



Sistema: Windows/PC 

Desarrollador: Daniel Remar 
Genero: Shooter/Aventura 
Descarga: 

http://www.remar.se/daniel/herocore. 

php 



jHero Core nos encanta! Daniel 
Remar, creador del famoso Iji, nos 
trae ahora una mezcia de aventura 
y shooter repleta de accion al 
mas pure estilo Metroid. Gracias 
a un diseho de graficos realmente 
minimalistas, en bianco y negro y 
una resolucion bastante reducida, el 



aspecto de Hero Core nos recuerda 
a aquellos titulos lanzados para 
maquinas tan retro como Atari 2600 
o en menor medida NES. Apoyado 
en estos graficos podremos disfrutar 
posteriormente de un juego que 
basa su mecanica en la exploracion 
progresiva de habitaciones, derrotar 
enemigos, acabar con jefes y 
abrir nuevos caminos. Ademas 
podremos volver sobre nuestros 
pasos siempre que hayamos 
activado algun punto de guardado, 
y mejorar nuestro equipamiento al 
acabar con esos “bosses” que nos 
esperan agazapados. Semejante en 
su concepto y diseho artistico a la 
saga Metroid, la principal novedad 
se basa en que podemos volar hacia 
cualquier direccion y disparar a la 
izquierda o la derecha con dos teclas. 
Si terminamos el juego tendremos 
acceso a nuevos modes de juego y 
opciones que alargan la vida de Hero 
Core. Si buscas diseho minimalista, 
una jugabilidad solida y bastantes 
horas de juego, no esperes mas y 



NINJA RUSH 



Sistema: Windows | Desarrollador: Romeo Mazzei | Genero: Accion | Descarga: 

httD://aameiolt.com/freeware/aames/arcade/ninia-rush/1 992/ 



Mas simple que un mecanismo de un chupete pero tremendamente adictivo. Con un 
ninja de protagonista. Rush nos recuerda (o viceversa) mucho a Canabalt, lanzado 
para iPhone el aho pasado, por su inmediatez y la sencillez de su planteamiento. En 
el papel del ninja tendremos que sortear obstaculos, enemigos y disparos a lo largo 
de una carretera que discurre mediante un scroll automatico. Podremos adelantarnos 
a la velocidad de este scroll, frenarnos, saltar y ejecutar un movimiento mediante el 
que “colarnos” por debajo de las formaciones enemigas. Nuestro objetivo: llegar al 
final, destruir a algun eventual boss, y ale, para casita. 



descargate la obra del sehor Remar, 
no creemos que te arrepientas en 
absolute. 
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PUSH PUSH PENGUIN 



Sistema: Windows/PC 
Desarrollador: Black Cat / Army Of 
Trolls 

Genero: Arcade 

Descarga: http://retrospec.sgn.net/ 
aames/penauins/download.htm 




Bastante mas cerca de un remake 
que de un juego puramente 
independiente, no hemos podido 
dejar de comentar este esfuerzo de 
2004 para traer de vuelta la recreativa 
Pengo de Sega, que tan buen sabor 
de boca dejara alia por 1982. 

En ahos recientes se han desarrollado 
diversos remakes tratando de emular 
al original de la compahia japonesa 
pero ninguno con tan buena fortuna 
como este programa rebautizado 
como Push Push Penguin. Con unos 
graficos espectaculares que nos 
recuerdan muchisimo a los arcade 
puzzle de mediados de los 90 para 
NeoGeo, PPP nos situa en pantallas 
estaticas parecidas a las que nos 
encontrabamos en Pac-Man, y en 



las que tendremos que destruir a 
todos los enemigos que aparecen 
aprovechandonos de nuestra 
habilidad para desplazar bloques de 
hielo. La opcion de dos jugadores 
simultaneos (incluso utilizando el 
mismo teclado), lo situa por encima 
de otros remakes del mismo juego, 
y ademas gracias a su puesta al 
dia en los aspectos tecnicos, se 
convierte en un juego muy atractivo 
y entretenido. 




RETROBATTLE 



Sistema: Windows/PC 
Desarrollador: Daniel Remar 
Genero: Puzzle/Plataformas 
Descarga: http://www.pixelprospec- 
tor. com/2009/1 1/retrobattle/ 




Si ya habiamos comentado una de 
las mejores creaciones de Daniel 
Remar con su estupendo Hero Core, 
ahora le toca el turno a otro de sus 
fantasticos programas. Retrobattle 
es un pequeho programa que trata 
de parecerse a aquellos plataformas 
primigenios de la NES. Respetando 
incluso el diseho grafico y las 
limitaciones de la paleta de colores 
(el autor aseguro que se han usado 
unicamente 3 colores por sprite por 
ejempio), el objetivo de Retrobattle 
es conseguir todas las monedas 
que aparecen en las sucesivas 
pantallas estaticas y eliminar a los 
enemigos que aparecen. A algunos 
de estos enemigos podremos 
vencerles rapidamente con nuestra 
arma, mientras que otros seran un 
poco mas duros de roer y despues 
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A GAME WITH A KITTY 2: 
DARKSIDE ADVENTURES! 



Sistema: Windows/PC 
Desarrollador: Bernie 
Genero; Plataformas 
Descarga: http://www.origamihero. 
com/games.php 

No nos podia faltar un juego de 
plataformas en el repaso mensual de 
juegos independientes. La segunda 
parte de “A Game With a Kitty” 
nos trae mas colorido, personajes 
histrionioos, saltos imposibles y 
algun que otro desafio interesante, 
y todo ello sin abandonar el caraeter 
aventurero que el autor suele 
proporoionar a sus oreaeiones. La 
historia es senoilla, eomo mandatario 
maximo del reino no te puedes tomar 
vaoaoiones, y justo en el memento 
es que estabas pillando un suehecito 
tras la copiosa comida del domingo, 
apareoe el pesado del rey para pedirte 
ayuda. jHan robado la oorona de la 
novia del rey! Ni corto ni perezoso 
nos ponemos en maroha en esta 
singular aventura plataformera con 



» zona inoie 



93 



de aturdirlos tendremos que tirarlos 
bien lejos de nosotros. Donde reluce 
Retrobattle en todo su esplendor, es 
en su capacidad para mimetizarse 
en un cartucho de 8 bits. Desde los 
graficos pixelados, hasta su mecanica 
arcaica, nos recuerda a titulos como 
Bubble Bobble, Ice Climber o Clu 
Clu Land, pero quizas flaquea en 
opciones de juego y suspira por un 
mode multijugador que podria haber 
side la bomba, sobre todo en el caso 
de un cooperative, que le hubiera 
hecho ganar muchos puntos. Con 
todo, divertido para pasar un rate, 
pero no es lo mejor que ha parido el 
sehor Remar. 



Action Fist! Es un juego bastante 
atractivo que trata de emular la 
accion y el desenfreno tipicos de 
sagas como Contra o Metal Slug, 
y lo hace con un buen resultado. 
Teknogames ha puesto desde luego 
mucho empeho en tratar de conjugar 
diversas mecanicas y rendir homenaje 
a muchos niveles de juegos clasicos. 
Ahi esta la carrera en motocicleta, 
que nos recuerda muchisimo al nivel 
con los karts de Gunstar Heroes, o 
esas fases que discurren a traves de 
pasillos y pasillos con plataformas 
envenenadas, deudoras del Megaman 
mas clasico de Capeom. Lo cierto es 
que todo esto lo hace realmente bien, 
sobre todo si tenemos en cuenta 
que podremos jugar con un amigo 
gracias a su opcion cooperativa (muy 
divertida), y a las reminiscencias 
de otros titulos en el sistema de 
armamento, checkpoints y poderes 
especiales. En lo unico que podemos 
quejarnos es en algunos detalles de 
la jugabilidad, como una dificultad 



irregular, en la que existen situaciones 
muy sencillas que se contraponen 
a otras realmente dificiles (jese jefe 
final del juego!), y la tecnica del doble 
salto, que es algo complicada de 
ejecutar y que nos costara mas de 
un quebradero de cabeza llegar a 
dominar. 

Sin embargo estas discordancias 
del placer de no parar de dar saltos 
y disparar a todo bicho viviente 
que tenemos en Action Fist! y que 
irremediablemente nos recuerda muy 
mucho a otras experiencias vividas 
en el pasado. A esto se le suman 
unos graficos notables, una banda 
sonora muy retro y agradable y a 
que no es un titulo excesivamente 
largo (una hora y poco para los 
mas habilidosos), obteniendo asi un 
producto perfecto para las calurosas 
tardes de verano que se acercan. 



Sistema: Windows/PC 
Desarrollador: teknogames 
Genero: Accion/Plataformas 
Descarga: http ://www. pixel prospec- 
tor.com/201 0/05/action-fist/ 






Sistema: Windows/PC 
Desarrollador: Going Down In Flames 
Genero: Plataformas/Conduccion 
Descarga: http://www.igneousgame.com/ 



Creado por un grupo de estudiantes de DigiPen en Redmond (el institute 
especializado en desarrollo para videojuegos con participacion de Nintendo), 
Igneous es mas un experimento para tarjetas 3D y ordenadores musculados 
“triple-core-ultra-duo” que un videojuego. Eso si, aparte de los fastuosos 
graficos y efectos especiales (mencion honorifica para los fuegos artificiales), 
lo cierto es que los 15 minutes que pueden durarte sus 3 niveles dan para una 
experiencia bastante intense y emocionante. En el papel de una especie de bola 
descontrolada tendremos que bajar a traves de la ladera de un volcan en plena 
erupcion. (j^Nuestra mision? Sortear en el camino cientos de obstaculos como 
grietas, bolas de fuego o torrentes de lava, ya que solo la meta significa nuestra 
salvacion. Si quieres tener un chute de adrenaline durante un instante. Igneous 
no esta mal, pero ten en cuenta que no ofrece mucho mas, y que necesitaras 
una buena maquina para tirar de el decentemente. 



Claras reminiscencias a Mario Bros, o 
a los juegos que Sega programo con 
licencias Disney para sus maquinas 
de 8 bits. Graficos precisos, 
coloristas y agradables, dan un 
aspecto pixelazo que nos encantan. 
Los escenarios son variados al igual 
que los enemigos, aunque los niveles 
pueden hacerse un tanto repetitivos. 
Encuentra la corona, salva al mundo 
y disfruta de tu minuto de gloria, que 
es hora de echarse otra siesta. 






Imageries de los juegos: 

Pixelprospector 

http://www. 

DlxelDrosDeotor.com 
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SISTEMA:MSX(Cinta) 

ANO: 1987 
GENERO: Lucha 
PROGRAMACION: Martech 
PUNTUACION: ***** 







iGraficos? cQue graficos?: Te lo creas o no la pantalla que 
acompana este comentario es de MSX. En una practica habitual para 
muchas companias de la epoca, las conversiones al sistema japones 
se hacian directamente del original de Speotrum, oon un resultado que 
infravaloraba en exceso el ordenador eomo puedes ver aqui mismo. 



Andaba por mis flamantes 12 anicos, vfctima sin 
oponer resistencia del boom de los 8 bits a lomos 
de mi flamante MSX, cuando llego al vestuario 
del gimnasio de Judo y puedo comprobar como 
algunos de mis amigos murmuran alrededor de un 
numero de la flamante MicroHobby. 

Mi atenoion fue en aumento ouando voy 
descubriendo que hablan del lanzamiento de un juego 
de “Judo”, oon titulo “Uohi Mata”, termino que haoe 
referenda a una tecnica del grupo de piernas, y una 
de las mas utilizadas en oompetioion por numerosos 
judokas. Mi alegria se tomb en tristeza ouando 
compruebo que en un primer memento eomo eon casi 
todos los juegos, ERBE solo lo distribuia para Amstrad, 
Speotrum y Commodore, y como siempre mi MSX se 
quedaba atras en el tiempo. En fin... solo era cuestion 
de esperar y efectivamente, a los pocos meses pude 
hacerme con un ejemplar para el ordenador de la 
industria nipona. Pero algo me mosqueaba... (|,Por 
que despues de ver a mis companeros en el gimnasio 
hablar del juego, nunca mas volvi a escuchar algo 
de el? La respuesta era sencilla, nadie tenia lo que 
habia que tener para jugar, era muy cruel esperar 
esos desesperantes minutes de cargas desde el 
cassete para iniciar un juego y a los 5 o 1 0 minutes 
apagarlo, y hacerlo para siempre. El escenario grafico 
que se plantaba ante nuestros ojos era de lo mas 
rudimentario, lineal y simplon, los movimientos de 
acercamiento y las tecnicas de judo mas valla echarle 
“un mucho” de imaginacion, y esto si eras capaz de 
realizarlas porque el tema se tornaba en una cuestion 
mas que complicada y eso que solo habia en las 
instrucciones 4 movimientos de judo contemplados 
(llamados “disparos”, no lo entiendo), “Tomoenage”, “O 
Soto Gari”, “De Ashi Barai” y “Uohi Mata”, pero lo mejor 
llegaba cuando en las mismas instrucciones decian 
algo asi como... “Hay mas movimientos disponibles. 

Los encontraras por accidents o despues de un duro 
trabajo en la sala de entrenamiento.”. jPor accidentel, 
era obvio que el mayor aliciente del juego ya no era el 
terminarlo, era simplemente encontrar esas tecnicas 
ocultas. En resumen, no se lo que pensaria Brian 
Jacks, buen judoka britanico de los ano 60’s y 70’s 
y asesor del juego, pero para nosotros, no fue ni es, 
el mejor reconocimiento sobre 8 bits a este noble 
deporte, y no es fiel ni al propio nombre del juego, ya 
que la tecnica de portada del mismo es Okuri-ashi- 
harai, y no Uchi-mata. AA 









» Remake 





MANIC MINER 

Plataforma original: Spectrum | Ano: 1 983 | Genero: Plataformas | Programacion: Matthew Smith | Sistema/s: PC/MAC/DOS/PSX 

Descarga: httD://retrosDec.san.net/aame/mm 



En 1983 un jovencfsimo Matthew Smith irrumpio 
en la escena britanica de Spectrum con un juego 
que puede considerarse de entre los pioneros del 
genero de las plataformas. 




Manejando a Willy tendremos que superar una veintena de niveles que se 
encuentran organizados a modo de cuevas. Para ello habra que recoger en 
cada una de ellas una serie de objetos, superando obstaculos y enemigos y 
llegando hasta la salida antes de que se acabara el oxfgeno. La dificultad, alta, 
altisima, obligaba a poseer una habilidad fuera de toda duda y a aprenderse 
practicamente las fases de memoria rejugandolas una y otra vez. 

El remake que nos ocupa, programado y disehado por Andy Noble, ayudado 
por Matt Simmonds en el sonido y John Dow en el testeo y version para 
Apple, respeta al maximo el original, tanto en la curiosa banda sonora, como 



en la jugabilidad, el aspecto mas controvertido en los remakes debido a lo 
complicado que resulta emular la velocidad, “fisicas”, controles, etc. de titulos 
tan antiques disehados para sistemas arcaicos. En Manic Minner hallaremos 
un autentico reconocimiento al juego de Smith, con graficos mejorados 
y un sonido mas claro, pero el resto esta ahi tal y como lo recordabamos, 
y no sera dificil que una vez nos acostumbremos de nuevo a los controles 
mediante el teclado, tengamos las mismas sensaciones que tuvimos con el 
original a principios de los 80. Si te atreves a enfrentarte a uno de los pioneros 
plataformeros, descargate el remake, no te arrepentiras. 




iHastd 01 s1gul0nt0 nun0ro! 




